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Descent powraca, by znöw powalic Cie na kolana niesamowita. akcja., 
szalonymi rajdami i cudowna. grafika.. Takich emocji i doznah nie da Ci zadna inna gra, 

ale to juz wiesz jesli znasz poprzednie czesci Descenta. 




• Zaböjcza akcja w srodowisku 3D, ktöra daje Ci petna. 
swobode ruchu we wszystkich kierunkach - 360° RZ/\DZI! 

• Grafika i efekty swietlne powalaja.ce na kolana 
(nawet najwiekszych twardzieli ; ) 

• 2 ptyty CD zawieraja.ce olbrzymi swiat podziemnych korytarzy 
oraz po raz pierwszy przepiekne naziemne krajobrazy, 



• Zupetnie nowy engine Fusion™ prezentuj^cy swiat z wier- 
noscia. i predkoscia. jakiej dotad nie znates. Wreszcie wszys- 
tkie prawa fizyki obowigzuja. röwniez w grze komputerowej. 

• Profesjonaina polska wersja jezykowa wykonana przez CD Projekt, 

• Szokujgco niska cena 79 ziotych! Pamietaj - nie zawszc? 
najlepsze musi byc najdrozsze! 



Piekny, szalony, szybki i niesamowicie wcia.gajacy - taki jest Descent 3. 
Bedziesz mögt go zasmakowac juz pod koniec wrzesnia! 



Zapraszamy röwniez do sklepöw firmowych CD Projekt Biuro handlowe 



Centrum Sprzedazy Wysytkowej CD Projekt 



(0-22) 



wysylka gratis realizacja 24 h (czas od przyjecia zamöwienia do momentu wysyfki na poczcie) 



Descent 3 © Outrage Entertainment, Inc. Wszelkie prawa zastrzezone. Descent 3, Interplay, logo Interplay, Täntrum i logo Tantrum zastrzezone. 



Szukaj w sklepach: Auchan, CD Projekt, Empik, Geant, Media Markt. Office Centre. Vobis. Wirlualny Swiat oraz we wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 
Sprzedaz wysylkowa na terente calego kraju: Centrum Sprzedazy Wysylkowej CD Projekt (0-22) 672 89 09. 0-602 69 59 25. Wtrtualny Swiat (0 : 22) 673 68 04. 
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1UZ WKROTCE NOWE, 

WSPAMIA4LE GRY W REWELACY JNYCH CENACN 

W POLSKICH WERSJACH J^ZYKOWYCH, 



ru^' 



totych 



Jesli masz poczucie humoru i lubisz gry zmuszaj^ce do myslervia 

gwarantujemy, ze jest to gra idcalna dla Ciebie 

- zwtaszcza, ic kosztuje tylko 69 zt 



Miiosmcy okr^gtego ciasta zapiekanego z sosem pomidorowym i zöttym 
serem nareszcie doczekali st? gry wtasnie dla nich. Teraz moga, stworzyc 
swoJ4 wtasna. siec restauracji. gdzie pizze podaje si? na 1001 sposobow! 



Ta gra jest inna nii wszystkie! Dzi^ki nioj b?dziesz mögt stworzyc 
najwi$ksz«) i najlepsza, lini^ lotnicza, na swiecie i zagtebic w iwiat 
wielkich samolotöw, pieknych stewardess i egzotycznych podrözy! 
W polskiej wersji wyst<?puja znani polscy aktorzy: Gabriela 
Kownacka, Artur Barcis, Krzysztof Kowalewski. Piotr 
Machalica, Jan Piechocihski. ■ 

Symulacja ekonomic/na pr/urlstawiona w c/asie ^^^^^ 

rzeczywistym oraz systemie turowym. 

- Grafika w wysokit'i ro/d/ielczosu (65.000 koloröw) 
pr/edstawiona w zabawnym „kresköwkowym" stylu 1 
48 röznych portöw iotniczych i informacjami o miescie, ] 
wktörym sip znajdujg. 

- Nifjogramc/ona ilost samolotöw, ktöre mozna wybraö 
/ 18 typöw prawdziwych maszyn. 

• Wielki grafik potgczeri z mo/liwoictg zaplanowania ponad 
200 röznych tras \ 

- Mozliwosc swobodnego poruszania sip po calym lotnisku. ft 
Rozszerzone opcje slatyslyczne. 

- 6 dodatkowych misji o odmiennym celu. 
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Gra PIZZA SYNDICATE to naladowany olbrzymia, dawka. humoru 
symulator ekonomiczny, w ktorym glownym celem gracza jest 
stworzenic jak najwiekszej i jak najdoskonalszej sieci pizzerii na 
calym swiecie. 

• W kazdym z 20 miast b^dziesz miat do obsfuzer.ie ponad 100 
klientöw o przeröznych upodobamach smakowych oraz 
ponad 50 mnych postaci (pracowmköw. ochro* 
przestepcöw, policjantöw i in.). 
- Ponad 20 cech i 800 000 rrozliwych wizerunköw. 
2 ktörych mozesz stworzyc wtasng postad. 
- Dowolny sposöb planowania kariery. uczciwy lub 
poprzez skorumpowanie ze swiatem przestgpczym. 
• Ponad 80 sktadmköw, z ktörych mozesz sko~ 
nowac swoje pizze. 
• Wptyw pör dnia na zachowanie mies;- - ^.as:a 

- Czynniki nie da^ce sie przewidziec: karaluchy, plagt 
szczuröw czy atak wandali. 

- Mozliwosc rozgrywania poiedynkow w czasie rzeczywisiym. 

- Wspaniaia grafika wwysokiei rozdzielc^oici 500x600, 
ponad 65 000 koloröw. 
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NOWE EDYCJE WIELKICH PRZEBOJOW 



KICH CENACH 



Strategiczna gra turowa osadzona w swiecie znanym z 
Bartle Isle Dowodzqc oddziatem kosmicznych Mannes im 
oczyscic z Obcych zaatakowana przez nich kolonie Ziemian 
Ntesamowity klimat gry tworzq rewelacyjna g/afika i mroczna 
muzyka. Dodatkowych wrazen dostarczajq takie nowinki jak 
mozliwosc oglqdania akcji z dowolnego miejsca. Dzieki 
ruchonwj kamerze zobaczysz swoje poczynania oc/ami Obcych 
i przezyjesz prawdziwe chwile grozy! Gra zajmuje 2 ptyty CD. 



Gry INCUDATION i DIE BY THE SWORD 
moina kupic w pelnej potskicj wersji 
jfzykowej w cenio 49 zljui od wnesnin! 



, . . r 



2CD 



43zt 



43zi 



Oll BY TM SWORD 

Gry üfzygodowQ • zrecznosctowa, I 

fantasy Jednq z osmiu postaci pokona/ szesc otbrzymich poziomow 
wypetnionych setkami bajkowych sbvorow. Przy ponwey swojego 
miecia i dz$h oryginälnemu sterowaniu b$dzie$z mögt stosowac 
ciosy, pchnieew ' ciecia jakieh jeszcze nie widziafes. Bedztesz atakowat 
wTog&w z precyzft chtmrga trafiafac w miejsce, ktore doktadnie sobte 
upatrzyles. Nie ogramcza/ sie jednak tylko do walkt - ukryte zagadh 

Ipomogq et ukohczyc gre. Niewqtpliwym atutem gry fest oryginakty 
System sterownrue nueezem a zatqczony edytor pozwala na konti- 
gurowanie wtasnych ciosow. mespotykanych 
pchnieejak röwniez skomplikowanych sekwencji. 
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Centrum Sprzedazy Wysytkowej CD Projekt 



(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 
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Civilization: 

Call to Power 

Kazdy szanuj^cy sie gracz styszat o Civilization Sida Meie- 
ra. Do tej pory powstalo juz kilka gier, wzoruj^cych siQ na niej, 
ale zadna nie odniosta takiego sukcesu. Oto jedna z najnow- 
szych nast^pczyh. 

PI 33, 32 MB RAM, DX61 



gry. a m 
ntacji 



h*oda rozpoczyna $\ß od razu p< 
Mtriusz poznajesz w miarß rozwoju akcji. Sposöb 
grafiki rözni si§ od do tej pory stosowanego w grai 
Na pochwatQ zastuguje tez bardzo prosty i intuicyjny 
programu. 



P200, 32 




/ 



PEtIMEWERSJE 

Ishar 3 j 

Ostatnia czqsc znakomitej trylogii 
RPG. Okrutny czarnoksi^znik chce L 
umiescic sw^ nieämierteln^ dusz§ w cie- ^ 
le ztego smoka. Na szcz^scie, przemiana ta moze nast^pic tylko 
w okre^lonym czasie - podczas koniunkcji czterech ciaf niebie- 
skich: storica, dwöch ksiQzycöw oraz planety Arborea. Mamy 
wiec dos6 czasu, aby temu zapobiec. Ishar 3 mozna rozpocz^c, 
dowodz^c druzyn^ z pierwszej lub drugiej cz^sci gry (obie za- 
miescilismy w poprzednich wydaniach Gamblera CD). 

386, DOS 



Wietal Mutant 

Skonstruowany przez geniusza, 



AJ[:IL^I=I»l»«rilKHr4:Bi;i'f:i.f-IWfcT«Illl«l'U-Ii 



Zarzqdzajgcy Arod 7 kontroluje poczy- 
nania wielu kolonistöw w catej galaktyce. Wkrötce jednak sta- 
je si$ uci^zliwy dla mieszkahcöw. Wybuchajq bunty. Jedynß 
nadziejq rebeliantöw jest Metalowy Mutant, ktöry zostaje wy- 
stany na planet? Kronax, gdzie znajduje sie Arod 7. 

286, DOS 



Ishar: Legend off the Fortress 

Jesli macie problemy z przejsciem mostu na granicy krain 
Aragarth i Silrnatil, zerknijcie do katalogu \GAMES\ISHAR1 
na CD-b. (Grt? opublikowalismy na CD w lipcowym numerze 
Gamblera) 
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Unleashed 


Kqcik Piletbw 
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Traitors Gate 


Wirtualnych 




Kqcik Sportowy 
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P100. 32 MB RAM, DX6. QuickTin* 




Trophy Bass 3D 


Kqcik MTG 

W*iä|« otllm+ »«I ^. 

magie. gambler. con« ^^^^^ 


toosobowe). 

M8 RAM, 0X6 




Prexentacja 




Command &Conquer: 




Tiberian Sun 




VegM, 

IM A 




progrnmu. f 




Dodatki do Total / 




Annihilation: / 




Kingdoms / ^ 

M 


/ 



NAPLYTACH 




3D Assaul 



wet gry do tej poi v uznawane za „niereformowalno 
. turowe czy gry plnnszowe) doczekaly si§ komputei 

wydania z trzecim w) miarem. W nowej edycji gry Panzer General 

p'on^ lasy, burzone s$ miasta. lotniska. 

3 166, 32 MB RAM, DX6 




iekawie zapowiadaj^ca si§ polska strategia w czasie rzeczy- 
istym, opisuj^ca konflikt ludzi i Obcych. Duzy realizm rozgrywki 
symulacja doby. systemy obsJugi pocisköw oraz rakiet i wiele 
nych rzeczy. 

> lOO, 16 MB RAM, DX6, karta 
graficzna 2 MB 
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Kilka porad 

Prezentowane petne wersje gier Ishar 3 oraz 
Metal Mutant byty tworzone z myslq o DOS-ie, 
przed ich uruchomieniem dobrze wi$c zrestar- 
Hrac Komputer w trybie MS-DOS. Obie gry 
v/sp6ipracuJ3 z kart^ Sound Blaster, jesli jest 
jprawidlowo skonfigurowana pod DOS. Instruk- 
cje gier umieszczone sq na krgzku w katalogu 
IANUALS. Na stronie 47. Gamblera znajdzie- 

:ie kody, ktore nalezy wpisac w grze Ishar 3, 
gdy program o nie poprosi (jest to zabezpiecze- 

|i przed kopiowaniem).^0 







INSTRUKCJA 

Na kaidei plycie znajduje aie menu inatata ich dla DOS i Window* 95/00. Aby 

uruchomic wcrsjq dosow^, nalezy prrejSc do gtöwnego kntAlogu kffiukft 

BAT Pod Windows 95/96 monu powinno 2adztalac Sfl 8 - w przoownym wy- 

pftdku l 1 AUNCHF-R EXE/glöwn(jflok«I;» : 

Jesli pojawiq sl? problemy... 

,„l uruchomioniem ktöregoA den §nu doaov.. RW 1*1« ' 

ny konUW z redakqa. (pomedziatek-piatek w godzinach 12.00- 15.00) lub prznr o-maii bozpo- 

arcdnro ze mn^rafaK^gambler. com.pl). Jo4h problemydotyr./^menti Window b G«m- 

< proeze kontaktowac s<e z ich autorem <mwtchary@gambl«r 
Programy, klöre sa wersjami dv flnymi, moga nie dztalac na p*wnych, spocyficznych 

konfigtiracjach komputera. Ponadto niektöre d«-. *gaj^ CUM 'latkowego, 

iqramowania Najc." iqpuiace Wody wymkaja - 

!ypu DLL Wm< . ainatalowa* 

ny akcelerator gtaf iki 30 (lub jego brak) albo b 

' danych, i 
prog' vymi. 




Jak umiescic swoje praco na p+yel© Gamblera? 



ogölnre dztata, prawdopodobienstwo unnieszczeni« go na ptytce Gamblera wynosi 10« 
tenat mozecie nadest.i atl (pod lekstem odpow<edniep;o 

kaotka w menu na ptycie znAjdui «dies dziaiu „Czytelmcy nad** - 

rafal@gambler.com.pl). Dodatkowo muaicie w kopercia przystac wtasnorecznic 
o6wiadcz*me. ze jestescie jedynymi wlaSctcielami praw autorakich do nadestanych pltköw oraz 
h bezplatna publtkacje na kr azku Nie zapomnijcie podac swoich d 
kaywy, pod jaka, chcecie byc znani, adresu, teletonu kontaklowet: 
orem kiarunkowym, adresu e mail 
UWAGA: WozyWl |ajy opubltkowf ku Gamble- 

.v celu stwierd.'- »*yny (mozo nia byc np. brak piaemne- 

goofiwiadtzeni. 
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INDEKSPROGRAMÖW 



Program Nazwa dziatu Strona 

Aliens vs. Predator Recenzje str. 53 

Baldur's Gate: Tales of the Sword Coast Recenzje str. 31 

Blaze & Blade Recenzje str. 30 

Braveheart Recenzje str. 24 

Broken Sword II: ' y* ^^ 

The Smoking Mirror Perty z tamusa str. 54 

Command & Conquer: 

Tiberian Sun Recenzje str. 1 8 

Croc: Legend of the Gobbos Perty z lamusa str. 54 

Cutthroats Gratem w str. 17 

Dungeon Keeper 2 Opisy str. 62 

FIFA '98: Road to World Cup Perty z lamusa str. 55 

Gorky 17 Gralem w str. 14 

Harpoon 4 Nowosci str. 1 2 

Hidden & Dangerous Recenzje str. 52 

Lander Recenzje str. 32 

Lego Loco Multimedia str. 56 

Malkari Recenzje str. 26 

Might & Magic VII Opisy str. 58 

TeTe - cz. 1 , str. 45 

Need for Speed: Road Challenge Recenzje str. 22 

Star Wars Episode I: Insider's Guide Multimedia str. 56 

Super Hörnet Nowosci str. 13 

X - Beyond the Frontier Gratem w str. 16 



KARTYZRtKAWA 



Na ptytach str. 4 

■% ■ fw E ^m ...««..■........■..■...■ •(■■ *» 

WieSci str. 8 

Leaving Las Vegas str. 8 

NOWOSCI str. 10 

Kupon i zasady prenumeraty str. 33 

16 16 ■■*■•.■»«■»......•.*■».»■ Str i <i3 

REAKCJE 

R E D A K C J I str. 48 

INFORMACJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 9/99... str. 50 

Spis ogtoszeh v str. 50 

Od redakcji str. 50 

Gambler On-Line str. 50 



HARD 6 SOFT 

Wieöci str. 66 

Wzmacniacz PA 2000 str. 66 

GtoSniki Sound Track 4Way 

Speaker System Ruby str. 66 

Graficzny kombajn str. 68 

Niedroga TNT2 str. 69 

INTERNET 

Online str. 70 

Sie6 przysztoöci str. 70 

Serwisy dla symulotniköw str. 71 

VARIA'tkowo 

Wielka Ksi^ga Stereotypöw - cz. I. str. 72 
Bez pomyslu str. 72 

GamblerClub str. 74 

TEMAT NUMERU 

Uzbrojonym okiem str. 76 

Felieton .................. str. 02 




Need for Speed: Road Chal- 
lenge. Gra rzuca wyzwanie 
tym, ktörzy myslq, ze w N4S 
III opanowali wszystkie 
tajniki jazdy. Producent 
potozyt nacisk na aspekt 
symulacyjny, nowa N4S stala 
siQ wi$c trudniejsza od po- 
przedniczek, a dzi^ki wprowa- 
dzonym nowym elementom - 
jeszcze atrakcyjniejsza. 




Braveheart. Posilkujqc si$ 
scenami z filmu oraz wvlasny- 
mi refleksjami, ekipa Eidos 
sklecila gr«?-hybryd<?, ktöra 
w przedziwny sposöb Iqczy 
zapomniany swiat gier na 
komputery 8-bitowe z najnow- 
szymi osiagni^ciami w graffice 
tröjwymiarowej. Braveheart 
jest zawiktany i peten niedo- 
ci^gni^c, nudny i irytujqcy. 










Baldur's Gate: Tales of the 
Sword Coast. Tytul powinien 
wlasciwie brzmiec „Opouvie- 
sci z Wybrzeza Mieczy", 
bowiem rozszerzenie do 
Baldur's Gate zostato spolsz- 
czone rownie pieczolowicie 
jak gra. I tak jak w przypadku 
Wröt Baldura, staranna lokali- 
zacja jest najwi^kszq zalet^ 
produktu. 




Star Wars Episode I: Insider' s 
Guide. Encyklopedia multime- 
dialna odstaniajqca sekrety 
Epizodu I. Moc pozwalaj^ca 
na wykonywanie pi^ciometro- 
wych skoköw okazuje si$ 
efektem dzialania wyrzutni 
pneumatycznej, a miecze 
swietlne - kijami z wlökien 
w^glowych i plastiku. 




Koniec wielcu? 

Miesi^c temu na tych darnach dokonatem sekcji 
wyj^tkowo ciekawego okazu, nalez^cego do rz§du 
heteroptera (pluskwiaki röznoskrzydte), tzw. pluskwy 
milenijnej. Zapomniatem jednak dodac rzecz wazn^, 
a dla mnie nader irytuj^c^. Otöz, jak wiadomo, nowe 
tysi^clecie nie zacznie si§ 1 stycznia 2000 roku, 
tylko rok pözniej, o czym pisano juz wiele razy. A rozma- 
ici dzentelmeni czynili z tego faktu tematy felietonöw, uzywa- 
j^c sobie na matotkach, co to nawet nie wiedz^, kiedy wiek 
si§ koriczy... Niestusznie! 

Nie mamy tu bowiem wcale do czynienia z przyktadem nie- 
uctwa, przeciwnie - z wyrachowanym, zaplanowanym skokiem 
na kas$. Nasz^ kasQ, oczywiscie. Miejsca w kurortach wyprze- 
dano juz dawno za kosmiczne ceny, najdrozsze francuskie 
szampany zostaty wykupione, kreacje wieczorowe maj^ byc 
kilkakrotnie drozsze niz zwykle... TEGOJEDYNEGO_SYL- 
WESTRA kazdy b^dzie chciat uczcic w sposöb szczegölny. 
I spßdzi, drenuj^c wtasn^ kieszeh. 

Potem otrzymamy jeszcze tydzieh na otrzezwienie i za- 
cznie siQ wielkie ttumaczenie. Ze to w zasadzie nie tak, ze 
nowy wiek rozpoczyna si$ dopiero za rok. I trzeba go 
godnie uczciö... Co najgorsze, b^dzie to ttumaczenie 
zgodne z prawd^. Dwukrotnie wi§c zafundujemy kilku 
gatQziom przemystu tak szcz^sliwe wydarzenie (czyli ko- 
niec wieku) w stosownym dla produkcji nowych zapasöw 
odst^pie jednego roku. 

PiszQ to, aby obnazyc logiczn^ stabo§6 wszelkich pod- 
sumowah typu: „Kanon na koniec wieku", „Koniec wieku" 
itd. A teraz, kiedy mamy juz petn^ jasno£c sytuacji, chcQ 
zaproponowac Warn... doktadnie to samo. Czyli podsumo- 
wanie, no, nie mog$ teraz napisac „wieku", wi^c powiedz- 
my „lat 1972-1999". 

Oczywiäcie, podsumowanie takie jest z natury utomne, 
osobiste, zabawowe, niepowazne, nieobiektywne (wpi- 
szcie sobie, co chcecie). Wyniki na pewno b§dc* wielo- 
przymiotnikowe, jednak bardzo ich jestem ciekaw. 

Slow kilka o zasadach. Wybieramy najlepsze gry 
komputerowe mijaj^cego wieku w kategorii „wszech- 
wag", niezaleznie od platformy sprz^towej, gatunku 
itd. Kazdy gtosuj^cy podaje 5 tytutöw w ustalonej 
przez siebie kolejnosci. Zg+oszenta przyjmuj§ na 
razie w postaci pisemnej (Wagam: na oddzielnych 
kartkach!) lub przez e-mail. W nast^pnym numerze wydrukujemy kupon, 
umiescimy tez stosowny skrypt CGI w serwisie Gambler On-Line. Gtosowa- 
nie potrwa do 15 pazdziernika. Nagrody czekaj^. 

Poniewaz kazdy plebiscyt od czegos trzeba zacz^ö, przytoczQ swoj^ list^. 
Oczywiscie jest nieobiektywna, ale za to sztampowa (kolejnosc alfabetyczna): 
Civilization, Doom, Dune 2,-PacMan, Tetris. Dlaczego te, a nie inne? Wyttu- 
maczQ za miesr^c. 

Wyniki plebiscytu przedstawimy w Gamblerze 12/99. Wiecie, tym specjal- 
nym, wydanym dla uczczenia kohca wieku ;-) 

Alex 
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Zkraju 

IPS CG ogtosi*. ze C&C: Tiberian 
Sun, ktöry wejdzie do sprzedazy 
28 sierpnia, kosztowai b^dzie je- 
dynie 99 z\. Gorgca recenzja gry 

(prostozLasVegas)nastronie18. 

• • • 

LE.M.sprowadzilpierwsz^zagra- 
niczn^ encyklopedi^ w formacie 
DVD-ROM. Europress Family En- 

cyclopedia kosztuje 240 z\. 

• • • 

OdwrzesniafirmaLongSoft.zna- 
na z gier Lew Leon i Clash, za< 
wydawaö MiesiQCznik Familijny 
CD-Romek, przeznaczony dla ro- 
dzicöw i dzieci. Na dot^czonej ptyt- 
ce CD b^dzie moina znaleid baj- 

imouczekjQzyka angielskie- 
go, piosenkQ, animowane puzzle. 
kolorowanki i zabawy logiczne. W 
pierwszych 3 numerach ukaz^siQ 

puj^ce bajki: „Öniezka i Sied- 
miu Wspaniafych", „Kopciuszek" 

i „ZJota Kaczka". 

• « « 

29lipcaMlragezakorSczyfnagra- 
nia dzwi^kowe do polskiej wersji 
Might & Magic VII. Jak si$ nieofi- 
cjalnie dowiedzieliömy, w ostat- 
nich sesjach brali udziat Dorota 
Chotecka i Radostaw Pazura. 

iaz w Internecie ukazalo sjq 
•dnopoziomowo demo Mor- 
tyra, a przygotowywam? jesl 3-po- 
ziomowe(wkrötce na naszym kr^z- 
kui),narialniejestznanyzachodni 
wydawcagry 

• • • 

TopWare ogfasza na wrzesiert 
promocjQ gry Jagged Alliance. 
Osoby, ktöre do 30 wrzeänia ku- 
piq gr$ bezpoärednio od f irmy Top- 
Ware (e-mail;zamawiarn @bb. top- 
ware.pl) otr, h prezencie 

podktadkQpodm. 

Zeiwlata 

Sqd w Wielkiej Brytanii nakazat 
zaklejenie na oktadce Playboya 
napiaöw Lara Croft i Tomb Raider, 
towarzyszacych pictorialowi Neil 
McAndrew, bed^cej poprzednim 
wcieleniem komputerowej hero- 
iny. W uzasadnieniu sqd orzeM, 
ze krystaliczna postad Lary mo- 
g*aby byc skalana zwi^zkiem z Play- 
boyem. Zaklejonych ma byc 20 000 
egzemplarzypisma.Decyzjadoty- 
czytylko Wysp Brytyjskich. 

• • • 

Eldoszapewnilsobiewy^czno^d 
na pisanie gier z najblizszych 
tgrzysk olimpijskich. Obowi^zuj^- 
caprzez6 tat umowaz Internatio- 
nal Sports Multimedia przewiduje, 
ze powstan^ gry z igrzysk letnich, 
Sydney 2000 i Ateny 2004, oraz 
zimowych w Salt Lake City 2002. 
Przez najbliiszo 3 lata giöwnym 
sponsorem druiyny Manchester 
City bQdzie firma Eidos. 



Leaving Las Vegas 



Firma maj^casw^siedzib^w 
Las Vegas, stolicy äwiatowego 
hazardu, powinna specjalizo- 
wa6 siQ w symulacjach kasyn. 
Westwood Studios znana jest 
jednak gtöwnie z RTS-öw, przy- 
godöwek i RPG. Choö kariert 
zacz^ta od gry Blackjack Aca- 
demy. 

Biuro Westwood Studios 
mieäci sie w dose przestron- 
nym parterowym budynku, 
ktöry jest modelowym przykta- 
demarchitekturymiasta,znane- 
go glöwnie z wielkich hoteli. 
Jedynie studio filmowe, na 
ktöre zaadaptowano stary ma- 
gazyn, wystaje ponad siedzib^. 
W jego görnej cz$§ci miesci si§ 
garderoba kryj^ca rözne skar- 
by, np. mundury zotnierzy GDI i 
NOD wraz z hetmami, cale wy- 
posazenie zofnierzy graj^cych 
w C&C: Red Alert i C&C oraz 
makiety pojazdöw. - Gdyby 
ktoäpotrzebowalprzebrania na 
Halloween, nie musi daleko 
szukac- komentuje Chris Ru- 
byor, pracownik dzialu PR, 
möj przewodnik po siedzibie 
Westwood. Nie udafo mi siq 
przywdziac fantazyjnych stro- 
jöw, powiernik klueza przeby- 
wa* bowiem na urlopie, a losy 
zapasowego okryte byty mgl^ 
tajemnicy. 



Historia firmy to klasyczny 
przyktad amerykahskiej drogi 
dosukcesu.Jakwieleprzedsie- 
wzi§c informatycznych, firma 
Westwood powstata w garazu . 
Zaiozyli jg w roku 1985 Brett 
W- Sperry, obecny prezydent 
firmy, i Louis Castle, obecny 
wieeprezydent. Zaczynali jako 
developerzy piszgcy dla takich 
wydawcöw.jakActivision/Info 
com, Electronic Arts, Epyx, Mo- 
narch, Strategie Simulations, 
Sega czy Walt Disney. Pierw- 
sze produkty nie trafity na pol- 
ski rynek. 

Wi$kszg popularnosc zdobyt 
Westwood grami Battle Tech i 
Battle Tech II, a przede wszyst- 
kim seri^ Eye of Beholder. Nie- 
dtugopojejwydaniuawansowa-l 
zdeveloperanawydawcQizwi^- 
zat sie? umow^ dystrybucyjn^ z 
Virgin. Podczaswspölpracyzt^ 
firm^ Westwood odniöst naj- 
wi^ksze sukeesy: Dune II, seria 
The Legend of Kyrandia, seria 
Lands of Lore, seria Command 
& Conquer i gra Blade Runner. 
Przez dtugi czas kazdy produkt 
okazywatsi«? hitem.a Westwood 
byt lokomotyws firmy Virgin az 
do jej powaznego zafamania w 
1998 roku. W ubieglym roku 
sprzedaz seni C&C przyniosla 
450 min USD. Seria znajdzie 
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Dyskografia Westwood Studios 





Wybrane pozycje w por^adku ohronologic/nym 




Woslwood j«ko dovolopor 






BUckjack Acadcmy 


Micro lllua 




California G^ri 






Winter Qu 


Epyx 






Mon 




Pacmama 


Tengen 




Battle Tee 


.om 




War Game C- iet 


tegic Simui.i 1 




Eye of Beholder i i II 


Strategie 51 




Warriors o* the Etemal Sun 


Sega 




Westwood jako wydawca 






Dune H B i 


■\miga. Sega Ger- • 




The l ;>a Book 1 


PC. PC CD-ROM, Amiga. Mac CD-ROM 




Lands of Lore I Throne of Chaos 


PC. PC CD-ROM 




The Legend of Kyrandia Book 2 






The Hand ofFate 


PC. PC CD-ROM 




The Lion King 


Super Nintendo, Sega 601 




& Conquer 


PC CD-ROM, Mac CD-ROM, Sega Saturn. 
Sega PlayStation 




Monopoly CD-ROM 


PC CD-ROM. Mac CD-ROM 




Command & Conquer Red Aterl 


PC CD-ROM. Windows 95 CD-ROM. P . 




Guardian of Deslmy 


PC CD-ROM. Windows 96 CE>ROM 




Slade 9u F 


Windows 95 & Windows NT CD-ROM 




Dune 2000 


W.ndows 95 CD-ROM 




Lands of Lore III 


Windows 95/98 & W.ndows NT 4.0 CD-ROM 




Command 6\ Conquer: Tiberian Sun 


W.ndows 95/98 CD-ROM 


Zapowiedzi 




C&C: Renegade 





si§ w tegorocznym wydaniu 
„Ksi^gi rekordöw Guinessa" 
jako strategiczna gra wojenna, 
ktöra odniosla najwi$kszy suk- 
ces. 

Przez 15 lat od powstania 
Westwood p^czniat nie tylko 
katalog ukohczonych projek- 
töw, ale takze sama firma. Obe- 
cnie zatrudnia ponad 170 
osöb, praeuj^cych w dwöch 
biurach, w Las Vegas i Red- 
wood City. 

W zasadzie praca w West- 
wood nie odbiega od polskich 
standardöw: w miare elastycz- 




Frank Klepacki 
skomponowal muiyk^ 
do wsxystkich 
najwi^kszych hitow 
Westwood Studios. 
Wbrew temu, co 
sugeruje naxwisko, nie 
umlo oni slowo po 
polsku. 




W studio firmy 
nagrywano wszystkie 
f ilmy do C*C: Tiberian 
Sun orax do wielu 
wczesniej wydanych 
gier. Tylko cz^sc 
oprawy dzwi^kowcj 
realizowono byta 
w Hollywood. Na 
zdj^ciu James Earl 
Jones (odtworca roli 
Dartha Vadera), jako 
putkownik Solomon 
oraz Joseph D. Kucan, 
tym razem jako 
rezyser. 
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Pomiesxcxenie testeröw w czasie pn«rwy na lunch 
nie prexentuje slf sxczegblnie interesujqco, O to| 
porx© mozna tu xa to spotkac kilkuletniego syna 
wiceprezydenta Luisa Castle'a, 

przysposabiaiqcego $19 do xawodu, czyli grajqcego 
w Half— Lue. Jak twierdxq pracownicy firmy, jux 
f erax jest niexiy. 



ny czas pracy, brak jakichkol- 
wiek Wopotöw z braniem urlo- 
pöw. Jedynq niedogodnosci^ 
jest posiadanie notebooköw - 
dzi^ki nim, a moze raczej przez 
nie, mozna pracowac takze w 
domu.Narzekarinatenstanrze- 
czyjakosniestyszatem.Odpol- 
skich firm developerskich, 
poza skalq dziafania, West- 
wood rözni si$ niemal cafkowits 
samowystarczalnoöci^. Wszy- 




Joseph D. Kutan, 
grajqcy w serii C&C 
demonicxnego Kanc'a, 
na co dxieh fest wlelce 
sympatycinym sxefom 
studio filmowogo 
Wostwood. 

scy, t^cznie z muzykami i beta- 
testerami, zazwyczaj nie zatru- 
dnianymi w polskich firmach, 
pracuj^ na etatach i majg wta- 
sne stanowiska pracy. 

Do Westwood Studios trafi- 
temwtrochQspecyficznym cza- 
sie - na zakohczenie prac nad 
diugo realizowanym projektem. 
Ci, ktörzy niewyjechali na urlo- 
py, siedzieli w pokojach i... gra- 
li w Tiberian Sun. Rozmowy na 
korytarzach najcz§6ciej doty- 
czytystrategii multiplayer, rela- 
cji z ostatnich rozgrywek i bu- 
göw wytapanych na pi^c minut 



przed ttoczeniem wersji osta- 
tecznej. Panowala atmosfera 
podniecenia. 

Cz^sciowo wywotywata jq 
bliska premiera, cz^äciowo - 
specyficzny sposöb prezenta- 
cji produktöw, z ktörego West- 
wood jest wbranzyznany. Przez 
dlugi czas wiadomo byto, ze 
produkt powstaje, ale nie poda- 
wano zadnych konkretnych in- 
formacji. Najpierwpojawitosi§ 
kilkascreenshotöw(prasarzu- 
cifa si§ na nie), potem zadekla- 
rowanotermin premiery i kilka- 
krotnie go przesuwano (West- 
wood rzadkodotrzymujetermi- 



nöw). Nagle ogtoszono, ze pro- 
dukt jest wlasciwie ukohczony 
i lada chwila znajdzie si§ na 
sklepowych pölkach. 

- Staramysiqniepokazywac 
nie, dopöki nie jestesmy goto 
wi, czyli nie wczesniejnizßmie- 
si$cy przed premierq - ttuma- 
czyChrisRubyor. Irzeczywiscie, 
po zapowiedzi produkt sie uka- 
zuje. Pami^tam miny pracowni- 
köw IPS CG, gdy niespodzie- 
wanie przyszedf Red Alert. 
Wersje demo gier, zazwyczaj 
dajace pojQcie o jakosci pro- 
duktu, Westwood wydaje co 
najmniejpötrokupopremierze. 
- Demo zabija gr$ - möwi Aa- 
ron Cohen z dziatu PR. - Ci, 
ktörzy zdecydowalisi$j$ kupic, 
nie potrzebujQ graö w demo. 
Wydajemy je pözniej dla nie- 
zdecydowanych. 

Tuz przed premiery ci^gn^ 
do Vegas pielgrzymki dzienni- 
karzy, by obejrzec, zrecenzo- 
wac, porozmawiac z twörcami. 
Do ostatniej chwili ptytki 2 gr^ 
nie wydostaj^ si$ z f i rmy. 

Najblizsze odwiedzinydzien- 
nikarzy przewidywane sq w 
zwi^zku z premiery Nox - kom- 
pilacji RPG z gr^ akeji. W cig- 
gu roku powinien ukazac si§ 
takze dodatek do Tiberian Sun 
oraz, uwaga, gra FPS pod robo- 
czym tytutem C&C: Renegade. 

Niespecjalny wystannik 

SirHaszak 



Rosjanie walcza z piraetwem 

Pod koniec lipea moskiewska polieja spektakularnie zniszczyfa pöt milio 
^legalnych ptyt kompaktowych. Dyski zostaty zmiazdzone przez wa- 
lec drogowy. Przedstawiciele organizaeji antypirackich twierdz^, ze pö\ 
miliona to tyle, ile skonf iskowano w Ro$j< 1 ubieglym roku. 

Ponad 90% rosyjskiego rynku oprogramowania opanowali piraci, zaä straty 
>dnich producentöw szacowane s^ na setki milionöw dolaröw rocz- 
nie. Na giefdzie przy ulicy Gorbuszka, gtöwnym miejscu hand lu nielegal- 
nymi produktami komputerowyrni, fonograficznymi i wideo, sprzedawanych 
jest co miesi^c 1,5 miliona CD-ROM-öw. Wi^kszoöö pfyt pochodzi z Ukra- 
iny i Bufgarii. Wyprodukowanie jednej kosztuje 25 centöw, za6 sprzeda- 
wane s^ po 2 USD. (McSon) 



PacMan skoriezony! 

Po sze^ciu godzinach walki Billy Mitchell z Florydy ustanowit rekord gry w 
PacMana na maszyn: owej. Przej£cie wszystkich 256 plansz, ktöre 

oczyäcif co do jednej kropki, nie trac^c zadnego zycia, pozwolifo mu osi$- 
gna<iwynik3333360punktöw.Od1981 roku, kiedy Midway Games wpro- 
wadzifanarynekgre PacMan, nikomu jeszcze nie udato ikonezyö. 

Wyczyn kosztowal Billy'ego (ojea trojga dzieci, prezesa duzej firmy spo- 
zywczej) prawie 20 lat treningu i tysi^ce öwierddolaröwek. (McSon) 

Interakfywny program telewizyjny w MTV 

KultowastacjamuzycznaMTVwkrötcewprowadzinaantenQpierwszycaf- 
kowiciö interaktywny (czyli zapewniaj^cy dwukierunkowa komunikaejs) 
program telewizyjny - webRIOT. Ma to by6 muzyczny kwiz, w ktörym zawo- 
dnicy zeb ätudiu walcz^ przeciwko graezom korzystaj^cym z Inter- 

netu. Pomy8iodawcyszacuj^ t zewprogramiebQdziemogtowzi^dcodzien- 
nie udziat do 25 tysi^cy uezestniköw. Pierwsza emisja przewidywana jest 
na jesientego roku. (McSon) 



Eidos ogtosil przej^cie 25% udz 1a- 
löw hiszpahskiej firmy developer- 
skiej Pyro Studios, znanej z gry 
Commandos: Behind Enemy Li- 
nes, oraz 75% zwi^zanej z ni^ fir- 
my dystrybucyjnej Proein. 

• • • 

Electronic Arts podpisata na 4 
lata umowQ z amerykahsk^ Major 
League Soccer na uzywanie na- 
zwisk graezy, nazwdruzyn, strojöw 
i logo w swojej grze. Dzi^ki temu 
porozumieniu w FIFA 2000: MLS 
znajdzie si^ 12druzyni 250zawo- 
dniköwtejligi. 

Porozumienie EA z Wizards of the 
Coast möwi o wspötpracy przy 
tworzeniu nowej internetowej gry 
strategicznej. Prace s^ w bardzo 
wczesnym Stadium. W grze b§- 
dzie si$ uzywac elektronicznych 
kart podobnych do tych z Magic; 
The Gathering. B^dzie je mozna 
sprzedawac i wymieniad, tyle ze w 
Internecie. W proces powstawa- 
nia gry ma byc zaangazowany Ri- 
chard Gart ield, twörca MTG. 

• • • 

Nadal nie wiadomo, Mo zostanie 
wfa^cicielem maj^eego Mopoty f i- 
nansowe GT Interactive. W wy- 
öcigu do przej^cia firmy uezestm- 

cz^ Hasbro, Mattel i Infogrames. 

• • • 

Hasbro Interactive zawart poro- 
zumienie wstepne na przej^cie 
Europress. Nie wiadomo, jakwp^y 
nie to na dystrybucJQ programöw 
Europress w Polsce. Jak dot^d 
przedstawicielem firmy jest 
L.E.M., ktoryzpewnoäciawyda je- 
szcze Rally Championship '99. 
Hasbro, mimo kr^z^cych pogto- 
sek podpisaniu umowy z IPS 
CG, wcic*z nie ma dystrybutora 
wnaszymkraju. 

• • • 

Pokemon, wielki przeböj konso- 
lowy, jesieni^ trafi na komputery 
PC. Gtöwna postaö zostanie wy- 
korzystana w 2 grach. 

• • • 

Interactive zmienila nazw$ na 
lEntertainment Network. Zda- 
niem jej przedstawiciela, nowa 
nazwa bardziej odpowiada prowa- 

dzonej przez firme dziatalnoäci. 

• • * 

Agencja Miller Freeman ogtosita, 
ze jak dotad kupony rejestracyjne 
na targi ECTS, ktöre odb^d^ si^ 
5-7 wrze6nia w Londynie, nade- 
sfato o 300% wiecej osöb niz w 
roku ubiegfym. Firma ocenia to 
jako nawröt zainteresowania irn- 
preza, maj^c^w ostatnich latach 
niezbyt dobr^ pras^. Nie jest jed- 
nak täjemniCQ, ze kilka najwi^k- 
szych firm zrezygnowafo z wysta- 
wieniasi^natargach. 
Wiescizebraf 

Sir Has/ak 
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ES Armored Fist 3 




Trzecia cz^sc gry, a w niej 
trzecia wersja engine'u Voxel- 
space, ktörytym razem pracuje 
w 32-bitowym kolorze, choc w 
dalszym ci^gu nie korzysta ze 
sprzQtowej akceleracji grafiki. 
32-bitowe akceleratory b§d^ prawdopodobnie wykorzystywane 
przy animacji obiektöw, np. budynköw i pojazdöw, ale teren ma 
byc zrealizowany dotychczasow^ metod^. 

Podobnie jak poprzednio, nacisk polozono na dobr^ zabawQ, a 
nie na realizm. Z du 23 doktadnosci^ odwzorowano jednak wn^trza 
pojazdöw, usprawniono takze aigorytmy wyliczaj^ce tory pocisköw. 
Nasz czotg rozjedzie wszystko, co stanie mu na drodze - nie po- 
wtörzQ siq absurdalne sytuacje, w ktörych musial zatrzymywac si$ 
przed zywoplotem. W grze rozegramy szesc kampanii, m.in. w So- 
malii, Tajlandii, w Azerbejdzanie, na Bliskim Wschodzie. Termin: je- 
sieh 1999. Producent: NovaLogic. (frogger) 



Delta Force 2 

Lepsza grafika oraz sporo 
nowego uzbrojenia (ciekawie 
zapowiada sie M-4/Shotgun). 
Akcja rozegra siq mi^dzy inny- 
mi w poci^gu i na todzi posci- 
gowej. Ogromny wptyw na po- 





wodzenie misji b^dzie miata 
pogoda - autorzy obiecuj^ hu- 
raganowe wiatry, zamiecie i stru 
gi deszczu. (McSon) 




MIO Alley 

Firma Rowan Software, twör- 
ca stynnego Dawn Patrol i Fly- 
ing Corps, wydata now$ gr§. 
Wojna w Korei to zderzenie kla* 
sycznych mysliwcöw z II wojny 
öwiatowej oraz nowoczesnych 
samolotöw z nap^dem odrzuto- 
wym. Mozna polatac Mustangiem, F80C Shooting Star, F84 Thun- 
derjet, F86 w wersji A, E i F oraz MiG-iem 15 i MiG-iem 15bis. W 
powietrzu jest ponadto Jak-9, F4U Corsair, B-26 i B-29 oraz kilka 
niespodzianek. Interfejs gry przypomina ten znany z EAW, a catosc 
bogato okraszono filmikami z amerykanskich archiwöw. Funkqa 
„Replay" pozwala ogl^dac nasze ewolucje nie tylko w kolorze, ale 
röwniez w czerni i bieli, co potßguje wrazenie autentycznoöci. 

Kampani^ podzielono na fazy - w kazdej trzeba si§ przyzwyczaic 
do innego samolotu. Pierwsze cztery etapy maj^ nas perfekcyjnie za- 
2najomic z narowami amerykahskiego sprz^tu („sztywno" zaprojekto- 
wane misje), a faza druga - to wtasciwa dynamiczna symulacja wojny, 
rodem z Falcona 4.0 (wszak i tu, i tarn Korea :-). Termin: juz jest. Pro- 
ducent: Rowan Software, (yennefer) 

Tachyon: The Fringe 

Tachyon ma przypominac 
Privateera. Do wyboru b^dzie 
mnöstwo modeli statköw, spo- 
ro dodatkowego wyposazenia i 
röznych typöw broni. Duzy na- 
cisk potozono na zachowanie 
odpowiedniej skali. Statki maj^ 
byc zdecydowanie mniejsze 
niz, na przyktad, miQdzygwiezd- 
ne frachtowce. Prawdopodobnie jednak najwi<?ks/3 atrakcjq b$- 
dzie rozbudowany tryb multiplayer - do 128 osöb, takze w Inter- 
necie! Termin: pocz^tek 2000. Producent: NovaLogic. (frogger) 




Abomination 

Przez szesc straszliwych dni 
nieznany wirus usmiercit 90% po- 
pulacji USA. Plaga z zawrotn^ 
szybkosci^ opanowata wszystkie 
miasta i miasteczka. Ludzie, ktö- 
rzy przezyli, musz^ przetrwaö w 
zupetnie odmienionym äwiecie. 
Czqsc postradata rozum, zalozyta 




sektQ zwan^ Faithful i zacz^ta 
czcic wirusa jako nowego boga. 
Inni postanowili za wszelke* cen§ 
dowiedziec siq, kto ponosi odpo 
wiedzialnosc za plag§ i jak j^ po- 
konac. Gracz przejmie dowödz- 
two nad przedstawicielami tej 
grupy, a konkretnie - nad ekspe- 
rymentalnym oddzialem NEME- 
SIS, ztozonym z osmiu zdecydo- 

10 




wanych na wszystko m^zczyzn 
i kobiet. B^dzie przemierzat wy- 
marte ulice amerykanskich 
miast. Znajdzie tarn tylko martwe 
ciala, kultystöw oraz... cos, czego 
nikt si§ nie spodziewa i od czego 
wtosy staj^ d$ba na gtowie. 

Na gracza czeka ponad 60 
misji. B^dzie walczyc o prze- 
trwanie zaröwno w miastach, 
jak i w innych regionach USA. 
Wykonaniem gra przypomina 
nieco ostatnisi, strategiczn^ 
czqöc serii UFO. Rzut izome- 
tryczny jest bardzo podobny, o 
wiele lad niej natomiast naryso- 
wano wszelkie elementy tere- 
nu, postacie oraz potwory. Ter- 
min: koniec 1999. Producent: 
Hothouse Creations. (frogger) 



Sea Dogs 

Gra powstaje w Moskwie i 
wykorzystuje obiecuj^cy engi- 
ne graficzny Storm, stworzony 
przez rosyjskich programistöw. 
Sea Dogs to marynistyczna 
opowiesc o kapitanie statku, 
ktöry walczy z morskimi powo- 



rami, Posejdonem i konkuren- 
cyjnymi okr^tami. Gra pefna 
jest politycznych i zböjeckich 
intryg. Doskonale zapowiada 
siq tryb multiplayer. Producent: 
CorleoneCorp. Termin: Gwiazd- 
ka 1999.(McSon) 
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TPP - TRZECIM OKI EM 

Tomb Haider: The Final Revelation 



Tym razem miejscem akcji 
bedzie Egipt, a przeciwnikami 
- röznego rodzaju Undeady, od 
zwyktych szkieletöw po kröl-ew- 
skie mumie. Grafika gryzostala 
troche poprawiona, ale... bez 
rewolucji. Zmianom poddano 
röwniez wyglßd menu Inwenta- 
rza, nie bedzie to juz obrotowy 
pierscieri z przedmiotami, lecz 





cos bardziej funkcjonalnego. 
Dodano röwniez notatnik, w 
ktörym gracz zapisze najwaz- 
niejsze informacje. Lara ma sie 
sktadaö z wiekszej liczby wielo- 
k^töw, ubierac w lepszej jakos- 
ci ciuszki i lepiej sie poruszac. 
Sk^d my to znamy... Termin: 
pazdziernik 1999. Producent: 
Eidos. (frogger) 






Halo 

Tajny projekt firmy Bungie, 
twörcy serii Myth, zostat po raz 
pierwszy zaprezentowany pu- 
blicznosci. Akcja rozgrywa sie 
w dalekiej przysztoöci. Ludzie 
tocz^ wojne z ras^ kosmitöw, a 
stawk^ jest przetrwanie. Tym- 
czasem w przestrzeni kosmicz- 
nej odkryto gigantyczny Piers- 
cieh, obcy swiat rzqdz^cy sie 
wlasnymi prawami (nawi^zanie 
do ksi^zki „Ringworld" Lar- 
ry'ego Nivena). Ten, kto zawta- 
dnie Pierscieniem, wygra woj- 
ne. Swiezo odkryty swiat staje 
si^ wi$c polem walki. 

Halo - to gra TPP z silnie za- 
rysowanym w^tkiem fabular- 
nym. W trybie Single player 




gracz pomoze ludziom w zdo- 
byciu Pierscienia. Tryb multi- 
player bedzie oferowat rozbu- 
dowan^ opcje cooperative. Z 
ciekawostek: w grze mozna sie 
poruszaö röznymi pojazdami, 
niektöre obsfugiwane bed^ 
przez kilka osöb (np. jeden 
gracz prowadzi, drugi strzela z 
dziatka). Termin: pofowa 2000. 
Producent: Bungie. (frogger) 



Wild, Wild West 

Akcja Wild, Wild West toczy sie kilka lat po zamordowaniu pre- 
zydenta Lincolna. Glowa pahstwa, Ulysses Grant, otrzymuje serie 
pogrözek od tajemniczego osobnika nazywajgcego sie The Bull, 
prawdopodobnie wyszkolonego zaböjcy. Bohaterami gry sa, dwaj 
agenci specjalni: James T. West oraz Artemus Gordon. Gracz na 
zmiane bedzie kierowal ich poczynaniami, za£ jego zadanie to, 
rzecz jasna, wytropienie i zlikwidowanie zaböjcy, zanim ten dopa- 
dnie prezydenta. 

W grze odwiedzi m.in. doki Baltimore, kryjöwke Johna Wilke- 
sa Bootha oraz, oczywiscie, Ford's Theater, miejsce zaböjstwa 
Lincolna. Gra osadzona jest wprawdzie w klimacie lat 60. XIX w., 
lecz pewne elementy charakterystyczne s^ raczej dla pocz^tköw 
wieku XX (na przyktad niektöre urz^dzenia mechaniczne). Tta s^ 
malowane, ale wszystkie postacie to tröjwymiarowe modele. Ter- 
min: koniec 1999. Producent: Southpeak. (frogger) 




Pizza Syndicate 

Nie sztuka zjesc pizze, nie 
sztuka nawet sie ni^ struc (ro- 
bie to przy kazdej okazji). Jed- 
nak przyrz^dzic pizze - o, do 
tego trzeba artyzmu. W Pizza 
Syndicate masz az nadto mozli- 
wosci, by zbudziö drzemi^cy w 
Tobie artyzm. 

Jako szef lokalu, a pözniej 
catej sieci pizzerii, musisz tra- 
fiaö w gusty klientöw, opraco- 
wywac oryginalne przepisy i 



Disciples 




walczyc z konkurencj^ (nie tyl- 
ko jakosci^ i cenai wyroböw, ale 
i catkiem dostownie). 

W grze mozesz korzystac z 
uslug mafii, ktöra sprawnie 
zniecheci rywali do wchodze- 
nia Ci w droge. Pizzeria wspa- 
niale nadaje sie tez do prania 
brudnych pieniedzy. W aspek- 
cie liczbowym gra prezentuje 
sie röwnie smakowicie: 20 
metropolii, 5 komputerowych 
przeciwniköw, 17 mi- 
sji kampanii oraz kil- 
ka dla trybu z upro- 
szczon^ ekonomi^, 
50 typöw budynköw. 
Pizza Syndicate uka- 
ze sie w catosci po 
polsku. Termin: paz- 
dziernik 1999. Pro- 
ducent: Software 
2000. (Sir Haszak) 



Walcz^ ze sob^ 
cztery rasy. Kazda 
ma unikalne zdolnos- 
ci oraz bohateröw, 
wtasny zestaw cza- 
röw i przedmioty ma- 
giczne. Brzmi to jak 
pomysf na RTS, lecz 
w rzeczywistosci cho- 
dzi o gre ekonomicz- 
no-strategiczn^ z po- 
dziatem na tury. Di- 
sciples oferuje cztery kampa- 
nie, zas dla tych, ktörym to nie 
wystarczy, dol^czono edytor 
scenariuszy. Podobnie jak w 
Birthright, nie tak latwo powiek- 
szyc armie i wptywy - zdobyte 
ziemie przed przyt^czeniem do 
swoich wtosci trzeba odpowie- 
dnio „zrestrukturyzowac". W 
walce najczesciej potykaj^ sie 
mafe grupki bohateröw i jed- 
nostki specjalne, zas systern 




sterowania podczas bitwy ma 
byc mocno uproszczony. Ter- 
min: koniec 1999. Producent: 
GT Interactive, (frogger) 
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Harpoon to przede wszyst- 
kim planszöwka, w ktörej wyko- 
rzystuje si$ miniaturki okr^töw i 
samolotöw. Pierwsza czqsc zo- 
stala opublikowana w 1980 
roku, a komputerowa wersja 
powstala w roku 1987 (Three- 
Sixty Pacific). Planszowy Har- 
poon jest nieof icjalnie uzywany 
przez Marynark§ Wojenn^ Sta- 
nöw Zjednoczonych (i kilku in- 
nych krajöw) nie tylko do szko- 
lenia, ale takze do planowania i 
analiz. Autorem gry jest Larry 
Bond, znany m.in. ze wspöi- 
pracy z Tomem Clancy przy 
powiesci „Czerwony sztorm". 

Nad kolejnq komputerowa 
wersja Harpoona pracuje firma 
Ultimation (autorzy gry Panzer 
Commander). Ma w znacznym 
stopniu opierac si§ na wersji 
planszowej z 1996 r. 

H 4 koncentruje sie na woj- 
nach morskich od 1984 do 
2000 roku. Po raz pierwszy w 
historii serii b^dziemy mogli 
wzi^c udziaf w kampanii, ktörej 
akcja rozegra si§ w czasie 



i piechoty morskiej (amfibiami). 
Jesli w jednym scenariuszu 
okr$t zostanie uszkodzony, 
moze nie byc dost^pny w kolej- 
nym, a jego strata zaci^zy na 
przebiegu cafej gry. Tego wtas- 
nie brakuje wydanej ostatnio 
grze Jane's Fleet Command 
(choc zapowiedzi byty inne). 
Miejmy nadziej§, ze firma Ulti- 
mation dotrzyma obietnic. 

Na uwagQ zastuguje fakt, ze 
gra nie skoncentruje si$ wy- 
Jgcznie na operacjach mor- 
skich. B^dziemy musieli nie tyl- 
ko doprowadzic amfibie do 
okreslonego punktu (jak w po- 
przednich Harpoonach), ale 
takze nadzorowac ich l^dowa- 
nie! Konieczne tez b§dzie 




wf^czyc wszystkie lub tylko 
czqsc): poziom zachmurzenia, 
göry lodowe, trasy przelotu sa- 
telitöw, zasi^g broni, SOSUS, 
fronty atmosferyczne... Rozka- 
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ce w jego kompetencjach, za- 
miast zajmowac si$ poszczegöl- 
nymi broniami czy sensorami... 
Gra ma bogat^ baz^ danych 
o statkach i samolotach - po- 
nad 250 typöw jednostek mor- 
skich i powietrznych z 14 kra- 
jöw. Opröcz danych technicz- 
nych b^dzie zawierata takze fo- 
tografie, szkice, a czasami na- 
wet filmy wideo. Wyposazona 
jest w edytor pozwalaj^cy nie 
tylko tworzyc nowe scenariu- 
sze, ale takze modyfikowac pa- 
rametry jednostek. 



Ukladem Warszawskim a 
NATO w potowie lat 80. Kam- 
pania b^dzie podzielona na 
„akty" o dynamicznej struktu- 
re, jednak sama ma byc loso- 
wa tylko w niewielkim stopniu 
(lub wcale). 

B^dziemy dowodzic 4 gru- 
pami okr^töw - nawodn^ gru- 
P3 uderzeniow^, lotniskowca- 
mi, jednostkarni podwodnymi 



wsparcie z morza jednostek 
marines. 

Firma SSI chce uzyskac wy- 
soki poziom realizmu i jedno- 
czesnie uczynic H 4 gr^ bardziej 
przyst^png niz jej poprzednicz- 
ki. B^dzierny mogli wybierac 
poziom ztozonosci, chocby 
typy informacji, ktöre mamy 
otrzymac (ponad 20 - mozna 
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staty uproszczone. Poprawiono 
takze interfejs - dysponujemy 
5 „monitorami" (z systemem sy- 
gnalizujgcym zagrozenia), do- 
wolny z nich mozemy powißk- 
szyc. 

Jedn$ z wazniejszych zmian 
w stosunku do poprzednich 
cz?sci jest uwzgl^dnienie wply- 
wu generacji broni (rakiety i tor- 
pedy) na skutecznosc ataku. 

Na uwags zastuguje poja- 
wienie si$ inteligentnego Staff 
Assistanta. Dzi§ki niemu moze- 
my siQ skoncentrowac na zada- 
niach oficera marynarki wojen- 
nej i podejmowac decyzje lez^- 



H 4 ma opcje gry wielooso- 
bowej przez siec i Internet (do 
8 graczy, walka lub wspölpra- 
ca). 

Wygl^da na to, ze Harpoon 4 
ma szans$ stac si§ najbardziej 
realistyczna Strategie morsk^. 
Pytanie tylko, czy najciekawsz^, 
bo nadmiar szczegötöw w H2 
znacznie ograniczat kr^g gra- 
czy, do ktörych program byt ad- 
resowany... 

Termin: pocz^tek 2000. Pro- 
ducent: Ultimation. Wydawca: 
Mindscape/SSI. Dystrybutor: 
Optimus SA. 

Jacek llczuk 



Super Hörn 



Buuuu... nuda, panie, na ryn- 
ku symulatoröw. Pol roku temu 
objawilo si§ stado archaicznych, 
kaszlgcych silniczköw, zacinaj^- 
cych si$ karabinöw, bez HUD-a i 
rakiet na podczerwieri. Wszyscy 
graj^ jak naj^ci, a wspöfcze- 
snych produkcji ani widu, ani 
stychu... Na szcz^scie jednak, 
nie do kohca. Pözn^ jesieni^ 
swiatfo dzienne powinna wre- 
szcie ujrzec dlugo cyzelowana 
gra Digital Integration (ci od Tor- 
nado i Hinda) - Super Hörnet. 

Powinna ucieszyö fanaty- 
köw drobiazgowego odwzoro- 
wania awioniki (co£ dla amato- 
röwSuchoja, F/A-18 Korea czy 
Falcona 4.0). 8 tryböw A2A, 6 
dla A2G, doMadna symulacja 
mapowania terenu przez stacj«? 
APG-73, 13 systemöw pomoc- 
niczych, a ponadto 22 rodzaje 
broni (w tym nowy arsenal 
JSOW, JDAM i SLAM) stworzq 
kolejne wyzwanie: pilotowanie 
F/A-18E. 

Nareszcie nie b^dziemy 
grzmociö Saddama ani tym 
bardziej Slobodana (tego aku- 
rat zatuJQ :-). Kampanie rozgry- 
wac si§ bßd^ nad Morzem Ba- 
rentsa i Oceanem Indyjskim. 
Ciekawa jest zapowiedz dyna- 
micznie zmieniaj^cych siQ wa- 
runköw pogodowych - ele- 
ment obiecywany w rnaj^cych 
si^ ukazac symulatorach cywil- 
nych (mi^dzy innymi FL) III). SH 
b§dzie pierwszym symulatorem 
wojskowym, uwzgl^dniaj^cym 
przechodzenie frontöw (a tak- 
ze burze i noszenie pod cumu- 
lusem ;-) 

B^dzie kilka rodzajöw 
chmur oraz wymierne efekty 
ich istnienia w postaci de- 
szczu, gradu, burz snieznych i 
przeszywaj^cych niebo btyska- 
wic. Wiatr moze wia6 z rözn^ 
pr^dkosci^, w röznych kierun- 
kach i na röznych wysokos- 
ciach. Co do grafiki ziemi, to 



nareszcie nikt nie zapowiada 
Bog wie czego. I bardzo do- 
brze. 

SH wniesie cos swiezego do 
ostatnich simöw - szeroko poj§- 
te srodowisko lotniskowca. Nie 
b^dziesz Jedynym Wtadc^ Po- 
ktadu, podczas kolowania mu- 
sisz uwzgl^dniac obecnosc za- 
logi i innych samolotöw. Z kolei 




mi toczyc si$ b^dzie wojna to- 
talna. Do odstrzatu przeznaczo- 
no samoloty: MiG-21, 25, 27, 
29, Su-24, 25, 27, indyjskie 
Harnery i Mirage 2000, Sucho- 
je z wektorowanym ci^giem 
(moze ktörys wywinie kulbita :-), 
Mi-24, Tu-16, 22, a na wodzie 
niszczyciele, lotniskowce, to- 
dzie rakietowe OSA, kr^zowni- 
ki, fregaty (pod wod^ rekiny i 




goscie w zöttych kamizelkach 
znajd^ si§ nie po to, by ozywic 
szarobury krajobraz - dzi^ki ich 
palcom b^dziesz mögt szczqsN- 
wie wystartowac. Zapowiada- 
nych jest az 12 wydawanych 
dfohmi sygnaföw. B^dzie mozli- 
wosc wyboru r^cznego lub au- 
tomatycznego odpalania kata- 
pulty. Podczas l^dowania za- 
brzmi stawne: „call the ball" i dal- 
szy dialog, dokiadnie jak w zyciu 
prawdziwego pilota. Ci, co nie 
trafig wdruty, b$dgmusieli usta- 
wic sie w kolejce od nowa, prze- 
puszczajgc kolegöw. 

W przerwach mi^dzy misja- 
mi ujrzyszfilmy mpeg, przedsta- 
wiajgce Super Horneta w akcji. 
Firma jest z nich bardzo dum- 
na, aczkolwiek nie do kohca 
wiadomo, czy b^dg to auten- 
tyczne nagrania, czy tez rende- 
rowane animacje. Jesli auten- 
tyczne - to SH b^dzie 
pierwszym symulato- 
rem wykorzystu- 
jgcym je na 



wi^kszg skal§ (swoj^ drogg, 
czemu nikt jeszcze na to nie 
wpadt?), jesli nie - prawdopo- 
dobnie nie ujrzymy nie szcze- 
gölnego. 

Jeszcze jedno. Twörcy gry 
okreslajsi teatr wojny stowami: 
„target rieh environment". Mi- 
sje pojedyneze b§dg genero- 
wane losowo (nareszcie po- 
wröt do dawno zarzueonego, a 
swietnego patentu! - ten brak 
by* chyba jedyng wadg znako- 
mitego F/A-18 Korea). Tak jak 
w Hindzie czy Falconie 4.0 za- 
röwno w powietrzu, jak i na zie- 



Akuty :-). Gracz ma miec mozli- 
wosc kierowania kazdym z 32 
samolotöw pozostajgcych pod 
jego körnend^, ale nie w trakeie 
misji, jak w IAF, tylko podczas 
briefingu, jak w Falconie 4.0. 

Gra b^dzie wykorzystywac 
untkatowe mozliwosci RIVY 
TNT. Minimaine wymagania: 
Pentium 233 MMX, 64 MB 
RAM, karta graficzna 2 MB 
plus akcelerator 3D. 

Termin: jesieh 1999. Produ- 
cent: Digital Integration. Dys- 
trybutor: IPSCG. 

Yennefer 
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Przewodnik 

Cxytelnilca 

Nasza Skala ocen: 

- 29% - zbrodnia 
30 - 39% - zta 
40 - 49% - mierna 
50 - 59% - przeciQtna 
60 - 69% - dobra 
70 - 79% - b. dobra 
80 - 89% - znakomita 
90 - 99%- genialna 
1 00% - tej oceny juz nig- 
dy nie przyznamy 

Szc2egölnie wyrözniajg- 
ce si§ gry honorujemy 
dodatkowymi tytulanu 



GAMBLCR 



QRß Gra mlesigca - najlep 
§ wmuS szagra numeru 




^% Wyröznienie - jedno do 
trzoch w miesi^cu 



W recenzji szacujemy 
warto^c gry, wi§c ocena 
NIE ZALEZY od cony. 
Inaczej jest w dziale „Per- 
ty z lamusa", w ktörym 
przedstawiamy gry bu- 
dzetowe i oceniamy kon- 
kretnq rynkowq ofertQ 
(a wjqc wypadkow^: ja- 
kosc-cena). 

Recenzujemy tylko final* 
ne wersje gier, a jeöli 
dysponujemy wersje alfa 
czy wczesn^ beta, po- 
äwiqcamy jej tekst z cy- 
klu „Gralem w...". Ocena 
w takim tekäcie (pierw- 
sze wrazenie) odzwier- 
ciedla, jak bardzo autor 
oczekuje petnej wersji. 
Wyraza to liczba „oczek" 
na äciance kostki do gry 
(od 1 do 6 :-). 




GmkflW 



Prace nad grs\ Gorky 17 
(ktöra na swiecie b^dzie sprze- 
dawana jako Odium) opöznio- 
ne s^ juz o kilka miesi^cy, a au- 
torzy wci^z wprowadzaj^ zmia- 
ny merytoryczne i poprawiaj^ 
opraw§ graficznq. Miatem jed- 
nak przyjemnosc testowac wer- 
sjq blisk^ tej, ktöra jesienic* ma 
si$ pojawic na pötkach sklepo- 
wych. 



budowany ekwipunek oraz bar- 
dzo mocno zaznaczona linia fa- 
bularna, Jednak walka, podob- 
nie jak w Vandal Hearts, wyma- 
ga wysilenia szarych komörek 
i dokladnego zaplanowania 
strategii. 

W Gorky 17 nie 
ma bitew generowa- 
nych losowo, wszyst- 
kie starcia (sceneria, 



pierwszego i przekazac ekwi- 
punek, potem temu pierwsze- 
mu wydac rozkaz zaatakowania 
przeciwnika. Dzi^ki takiemu 
rozwi^zaniu gracz czuje, ze 
wiele elementöw w bitwie zale- 
zy od niego, a nie od autoröw, 
ustalajcicych np. kolejnosc 
„wchodzenia" bohateröw do 
akcji wedlug swego widzimisiQ. 
Podczas zmagan z genetycz- 




Zacznijmy od historii: Gorky 
17 opowiada o misji zotnierzy 
NATO w tajnym mie&cie-bazie, 
gdzie przeprowadzano wiele 
eksperymentöw genetycznych. 
W efekcie miasto pelne jest 
przerazaj^cych stworöw, z ktö- 
rymi musi sobie poradzic gru- 
pa bohateröw. Gracz steruje 
oddziatkiem ztozonym z trzech 
postaci, do ktörego moze wcie- 
liö dwöch NPC-öw. 

Gorky 17 t^czy elementy 
RPG i gry strategicznej, podob- 
nie jak recenzowana na tamach 
Gamblera (nr 9/97) gra Vandal 
Hearts na PSX. Autorzy z Me- 
tropolis wcale nie ukrywaj^ fa- 
scynacji ni^. Elementy role- 
-playing to: druzyna ztozona 
z bohateröw charakteryzowa- 
nych za pomoc^ kilku cech, roz- 
wöj umiejQtnosci w miar§ uzy- 
skiwania doswiadczenia, roz- 



potwory i ich taktyka) zostaty 
wczesniej przygotowane. W 
praktyce wygl^da to tak, ze w 
pewnym momencie zmienia si§ 
perspektywa gry, a pole przygo- 
dy staje siQ polem walki. 

Autorzy chwal^ siQ (i chyba 
sfusznie), ze to wtasnie walka 
jest mocn^ stron^ Gorky 17. 
Przede wszystkim gracz ma 
sporo swobody. Moze przesu- 
n^c jednego bohatera o krok, 
kazaö nast^pnemu podejsö do 




nymi hybrydami cztonkowie dru- 
zyny mog^ korzystac ze sporej 
liczby smiercionosnych urz^- 
dzeri, poczqwszy od nozy i sie- 
kier, przez granaty ogtuszaj^ce, 
az po karabiny maszynowe i 
miotacze ognia. Niestety, auto- 
rzy za bardzo zapa- 
trzyli si§ w japohski 
wzorzec: potwora za- 
atakowac moze tylko 
zofnierz stoj^cy dokta- 
dnie naprzeciw nie- 
go, tak jak w Vandal 
Hearts. Trudno o mniej 
realistyczne rozwi^za- 
nie. Mimo to walki 
s£* interesuj^ce dzi^ki 
catkiem wysokiej inte- 
ligencji przeciwniköw. 
Ogromn^ zalet^ Gorky 17 
jest niezwykle prosty, intuicyjny 
i wygodny interfejs uzytkowni- 
ka. Przestudiowanie instrukcji 
naprawd§ nie b^dzie koniecz- 
ne, wydaje mi si§, ze bez pro- 
blemu poradz^ sobie nawet po- 
cz^tkuj^cy. 

Na koniec sfowo o grafice, 
ktöra w grach Metropolis za- 
wsze jest godna podziwu. Sce- 
nerie, potwory, ekwipunek bo- 
hateröw - wszystko doskonale 
przygotowane. Gorky 17 dziata 
bez akceleratora 3D, ale jest 
on konieczny, by podziwiac 
wszystkie graficzne „bajery". 

Jacek Piekara 



Gorky 17 



Role-playing 



Metropolis/ 



TopWare/Monolith 



Termin: IV kwartal 1999 
Pierwsze wrazenie: 
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Testament 
odkrywcy 




„Bog stworzyt biote ptaki, k+ore nigdy nie odpoczywajq na 
z\em\ i hawet M^nie^ajq w cKmu^ack. j\\e. zty czamoksi^znik 
ul<>*adl jcxja z\ozone. przez biate ptaki/ a bez tyck s+Yvo>*zen 
klqftva spadnie na k^ain^ .Amerzone i pog^qzy jq w ckaosie". 

Czy wwie»*zy<£ w indianskie ba^nie i legendy? 

$a\<a tajemniea k^yje si^ w kis+orii wyp>*avvy z przeA 60 lat? 

Dlaczego wszyscy p»*agnq by£ trzymaf si^ 
z dala od ,Ame»*zone? 

^me»*2ohe fo g>*a przygodowa/ kto^a zosta+a cafkowicie 
przetfiAmaczona r\a j^zyk polski. 3ej a\<cja toczy sie 
wspotcze^nie w fikcyjnym k^aju ^matylö "Potudniowej, 
gdzie legendy przcp\a\a)c\ si^ z okrutnq **zec2ywisto£ciq. 

.A*ne>*zone uzyskata nag>*ode na ta»*gack A^ilia 
w Cannes zcx najlepszq grafik^ i ar\imac)^. 

(Pixel-ina % 99 «Awai-d). 

„ö**afika jest eucloxvna, interfejs p>*osty y 
a fabuta fascynujqca". 

flom* PC - Francja (9/10). 

„I-Vzepi^kna, zniewalajqca, czamjqcal TVudno znalesc 
s\ow>a/ by wy^azic podzivv dla /Kmarzone.. Alie sposöb 
pozostac oboj^tnym na tq powodz barw/ niebianskie 
\<rajo[?rckZ¥ i efekty dzwi^kowe/ k+6»*e powodujq/ 
ze ckcesz zatonq<£ w przyQodz\e. H . 

PC Jeaux - Ffancja (90%). 

„Praca wykonana przy .Amerzone jest absolutnie 
niewia**ygodna i godnck szacwnku". 

PC Soluc^s (83%) 

„j\me.rzov\e. jest tak samo dob**a pod wzgl^dem fabuiy, 
jak i grafiki". 

Yakoool Multim^diA AJ^ws. 






Wszysrfciff Jogo i xnaki firmovve *q w/otnoscip tythie firm. Uiyvronie kh w jokiejkolwieU po*taci b« rexwolenia xobromone. 



Zacznijmy od teorii. Wedtug 
producenta gra ma zrewolucjo- 
nizowaö rynek kosmicznych sy- 
mulacji. B^dzierny mogli wal- 
czy6, handlowaö i budowai (fa- 
bryki, kopalnie i stacje energe- 
tyczne) w nieliniowej rozgryw- 
ce. Podczas eksplorowania uni- 
wersum gry spotkamy 6 röz- 
nych cywilizacji. 

Teraz praktyka... 

Ludzie w podröiach miQdzy- 
gwiezdnych korzystali z bram 
umozliwiaj^cych skoki podprze» 
strzenne. Wysyfali na odlegte 
planety kierowane przez kompu- 
tery statki terraformuj^ce. Nieste- 
ty, Sztuczna Inteligencja zbunto- 
wata sie i zaczQia niszczyö kolo 
nie. Jej ostatecznym celem byta 
Ziemia. Aby zapobiec inwazji, lu- 
dzie musieli zniszczyö bramy 
gwiezdne i zrezygnowad z 
podrözy do innych System öw. 
Przynajmniej na pewien czas... 

Po latach naukowcy stworzyli 
eksperymentalny statek mogqcy 
podrözowad z prQdkoöciami 
nadöwietlnymi bez uzycia bram. 
Ten wtaänie prototyp testuje bo- 
hater gry. Gdy pröbuje wykonaö 
skok, dochodzi do awarii. Statek 
przenosi si$ w catkowicie obce 
rejony Galaktyki, w sektor zajety 
przez cywilizacji Teladi. Jej 
przedstawiciele pomagaj^ (od- 
p*atnie) usun^6 uszkodzenia stat- 
ku. Gracz rozpoczyna wqdröwkQ 
po sektorze. Rasa Xenon t 
jego wrogiem, a przedstawiciele 
rasy Argon mog^ udzielic mu in- 
formacji, jak wröcii do domu... 

W XBtF nie ma automatycz- 
nych przelotöw ani l^dov. 
(przynajmniej na pocz^tku). Do- 



kowanie wykonuje siQ samo- 
dzielnie. Nie potrzeba tu wiel- 
kiej zr^cznoäci, ale... czasu - 
nalezy podlecieö od odpowied- 
niej strony, ustawiö siq w pobli- 
zu doku, zredukowai pr$dko£6 
i wlecieö do 6rodka. Problem 
w tym, ze wymaga to duzo lata- 



Lata6 trzeba naprawde duzo 
- na pocz^tku nie mamy nawet 
broni! Ladownia jest niewielka 
(25) i jesteämy szczQ^liwi, gdy w 



trzeba ich mieö np. 10?l Co 
gorsze, naprawdQ döbra brort 
kosztuje ponad 70 tys,, a na 
dwie tarcze 5 MW musimy wy- 




nia i... cierpliwo^ci. 
Absolutnio koniecz- 
nym wyposazeniem 
jest S.E.T.A. - system 
przyspieszaj^cy (10*) 
uptyw czasu - bez 
niego nie opteca si§ 
gra6. 



w 



Handlowe stacje kosmiczne obracaja sie, d/atego / my musimy obracac nasz statek 
podczas Iqdowania (jak w Elite). 



jednym przelocie zarobimy 900 
kredytöw (zwykle znacznie 
mniej). Minimaine wyposazenie 
to komputer (cena ok. 800), 
S.E.T.A. (ponad 1200), dwa 
dziatka energetyczne (Alpha 
I.R.E. kosztuje ponad 700, tro- 
ch§ lepsze Beta - ok. 1450), 
mile widziana bylaby dodatkowa 
tarcza 1 MW (ok. 3000). 

Wydawatoby si$, ze mog^ 
pomöc upgrade'y tadowni. 
Owszem, s^ takie (ok. 3400 
sztuka; po jednym w kazdym 
sektorze), tylko wcale nie zwi§k- 
szaj^ jej pojemnosci! Moze to 
btqd wersji beta (0,85), a moze 



da6 kolejnych 70 tys. A to tylko 
wierzchotek göry lodowej, do- 
datkowe wyposazenie statku 
jest bardzo urozmaicone... 

Latanie „na posytki" to ko- 
szmarnie nudne zajQcie. Okazyj- 
nie mozemy pröbowaö sit 
w walce ze statkami Xenonöw, ale 
lepiej ich unikaö (kiepskie wypo- 
sazenie). Brakuje dobrze pfatnych 
misji o röznym poziomie trudno- 
äci (rosn^cym w trakcie rozgryw- 
ki), jak np. w grze Privateer. 

Sztuczna Inteligencja zacho- 
wuje sie dziwnie. Czasami statek 
wroga jest tylko celem do od- 
strzaJu (kilka sektoröw od miej- 
sca startu, na terytorium Argo- 
nöw), kiedy indziej - powaznym 
zagrozeniem. Nieprzyjaciel po- 
trafi strzelai celnie, jednak nie to 
jest naszym glöwnym proble- 
mem. Najwazniejsze, ze nie stara 
si§ unikac zderzenia czofowego, 
co w 90% przypadköw prowadzi 
do widowiskowego wybuchu na- 
szego statku (takze wyposazone- 
go w dwie tarcze 5 MW). 

X - Beyond the Frontier to 
gra o sporym potencjale (wfas- 
nie za to przyznatem jej drugi 
punkt). Pytanie tylko, czytwörcy 
b^d^ w stanie go wykorzystac. 
Na razie si$ na to nie zanosi... 

Jacek llczuk 

Tekst powsta* na podstawie 
wersji 0,85. 



X - Beyond the Frontun 



SymuMtor SF 



THQ/Egosoft 



Cod.i 
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Cuttnrocits 



muj^ bowiem handel, gdy poSle- 
my na dno zaprzyjazniony z nimi 
okr§t. Kiedyä nawet zjawit siß 
specjalny wysfannik z Anglii, 



Jeszcze nie przebrzmiaty 
salwy Korsarzy, a tu Eidos pla- 
nuje najazd Bandytöw. Naj- 
wyrainiej Karaiby przyci^gaj^ 
jak magnes. Temat sta* siQ mod- 
ny, mozna go sprzedawaö na 
nowo. 

Zgodnie z kanonami gatun- 
ku mamy piratöw oraz kilka 
partstw, ktöre chc^ oczyäciö z 
nich morza Nowego 6wiata. Ty- 
powe zaJQcia korsarza to napa- 
danie na statki wszystkich ban- 
der (w tym statki innych pira- 
töw). Ciekawostk^ jest masko 
wanie okr^tu przez wci^ganie 
bandery dowolnego kraju. 
Oczywiäcie, istnieje mozliwo£6 
wykrycia, ale i tak na pocz^tku 



n^ ( jeäli chce siQ zro- 
biö wlaäciwy uzytek z 
broni. 

Na morzu wtrybie 
raczej zr^cznoscio- 
wym mozemy wyprö- 
bowaö kilka typöw 
amunicji do dziat, a z 
mniejszej odlegto£ci 
raziö wroga ogniem 
muszkietöw. Gdy juz 
nadarzy si§ taka oka- 
zja, dowodzenie jest nad wyraz 
proste. Okr^ty s^ czute na 
zmiany wiatru. Kazdym steruje 
si$ r^cznie, choö dost§pne jest 
takze menu körnend (miejmy 
nadzieJQ, ze ikonki nie pozosta- 
n^ tak mate). Wäröd nich jest 




W Cutthroats mozna kierowac oddziatami na Iqdziejak w klasycznym RTS-te. 



nie mamy innego wyjscia. Z tak 
mafym okr^tem mozemy sku- 
tecznie napadac jedynie szalu- 
py ratunkowe. Flagi stuz^tez do 
komunikacji mi^dzy okr^tami. 
Wci^gaj^c odpowiednie, sy- 
gnalizujemy ch$c poddania si§, 
prosbQ o zywnosc, z^danie 
eskorty i kilka innych pozytecz- 
nych rzeczy. Komunikacja jest 
mocno uproszczona, flag nie- 
wiele, ale dzi^ki temu taki 
szczur l^dowy jak ja moze 
przez chwilQ poczuc si$ praw- 
dziwym wilkiem morskim. 

Pocz^tkowo bogactwo zdo- 
bywa si§ dzi^ki handlowaniu. 
W wersji, ktör^ ogl^dalem, 
dziatato to jeszcze troch^ dziw- 
nie, bowiem ceny zakupu i 
sprzedazy w danym porcie nie 
röznity si§. Opröcz towaröw 
czysto handlowych mozna ku- 
powac narz^dzia zbrodni: pi- 
stolety, muszkiety, armaty oraz 
odrobin§ prochu - niezb^d- 



jedna bardzo pozyteczna: po- 
wröt do okr^tu flagowego - 
bardzo czysto moje okr^ty w bi- 
twie rozpraszaty si$. 

Röwnie wazne s^ operacje 
l^dowe. Wydzielanie sit, wypo- 
sazanie ich i wypra- 
wianie Indern w celu 
zdobycia portöw jest 
w tej grze jeszcze bar- 
dziej rozwini^te niz w 
pami^tnej Pirates! Cza- 
sem porty az si§ pro- 
sz^ o najazd, wstrzy- 



czniemy gr§ w 1625 roku, by- 
waj^ spore, autorzy wprowadzi- 
li przyspieszanie czasu (do 
16*). 

W Cutthroats grato mi siq 
catkiem mifo. Moze dlatego, 
ze dawno nie 
bytem pira- 
tem, moze 
dzi^ki sty- 




zeby przestuchaö 
moj^ papug?! Pa- 
puga poczuta si$ 
doceniona, ja zre- 
szt^ tez. 

Mozna zdobyö 
fortun§, bij^c si§ 
i handfuj^c, i inwe- 
stowaö j^ w coraz 
lepsze okr^ty. Z cza- 
semstan^si^takdo- 
bre, ze zamiast gonic 
za kolejn^ tajbg, b$- 
dzie mozna zabrac 
si^ za powazne spra- 
wy - poszukiwanie 
skarböw. 

Mapa w grze jest 
trzystopniowa: ogöl- 
na mapa Karaiböw, 
sfuz^ca do plano- 
waniadrogi, mapa 
nawigacyjna(z bo- 
cianiego gniazda), 
pokazywana pod- 
czas podrözy 
(wskazuje kie- 
runki i odleg- 





tosci od najblizszych 
czterech portöw), oraz 
najwi^ksze zblizenie 
- do prowadzenia 
walki. Poniewaz odle- 
gtosci mi^dzy porta- 
mi, zwtaszcza gdy za- 



owej oprawie, 

ktöra zawsze 

robi na mnie 

spore wraze- 

nie, a moze 

ze wzgl^du na 

znacznie prostszy niz w Cor- 

sairs interfejs uzytkownika 

(choc akurat ta gra ma na 

pierwszy rzut oka jedn^ prze- 

wag^ nad Cutthroats - wi^cej 

swiezych pomyslöw). Warto 

jednak poczekac na peln^ we- 

rsj^. Zapowiada si§ sympatycz- 

ny produkt. 

Sir Haszak 



Cutthroats 



Strategiczno-przygodowj 



Eidos 



Mirago 



Termin: wrzesien 1999 
Pierwsze wrazenie: 
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Przedstawiciel redakcji Gamblera 

— jako jedyny z Polski, a faden z niewielu 

z Europy — przez kilka dni testowat gr^ 

w siedzibie ffirmy Westwood Studios 

w Las Vegas. Reportaz z wizyty 

przedstawiamy na str. 8, 

w dziale Rynek. Redakcja 



Astrologowie z Westwood 
Studios przepowiadajg, ze 
rok 2030 nie b^dzie dobry 
dla Ziemlan. Wszystkie znaki 
na niebie i ziemi (cho6 prze- 
waznie na ziemi) wskazujg, ze 
niechybnie nadejdzie kata- 
klizm (jesli nie zdarzy si$ za- 
den z kohcöw swiata przewi- 
dywanych na rok biez^cy). 



Wszyscy optymi£ci t maj^cy 
nadzieje przezyö wi^cej niz je- 
den rok, mog£* juz teraz 
spröbowaö symulacji przysz- 
to6ci. Alternatywnej... 

Pojawienie si§ drugiej czqs- 
ci serii Command & Conquer 
to wydarzenie - niezaleznie 
od tego, czy gr§ uwaza siQ za 
genialn^, czy za produkt z po- 



przedniej epoki. bo i takie opi- 
nie si§ trafiajc*. Premiera zo- 
stata przesuni^ta, co prawda, 
niemal o rok, ale warto byto 
czekac. I to nie dla techniki. 
Choc od nowa zaprojektowa- 
no engine 3D i gra wygl^da 
catkiem dobrze, niekiedy na- 
wet swietnie, moim zdaniem 
lepiej prezentuje sie Warzone 
2100. „Ogl^daczom" möwi- 
rny wi§c: nie! C&C 2 ma za to 
dwie wielkie zalety (zreszt^ 
konstytutywne cechy serii); 
wspaniat^ grywalnoöc i do- 
skonat^ atmosfere. 

Oglqdanie 
zamiast grania 

C&C 2 koncepcjc* nie rözni sie 
od C&C czy C&C: Red Alert. 
Nadal jest jedn^ z niewielu 



gier strategicznych z bardzo 
silnie zaakcentowanym wqt- 
kiem fabularnym, co wyraza 
sie kilkudziesieciominutowym 
filmem ♦gcz^cym misje w spöj- 
ng historie. Akcja rozpoczyna 
sie w momencie, gdy NOD 
podzielony jest na frakcje, 
ktörych liderzy walczg o pry- 
mat, natomiast GDI jest silne, 
zwarte i gotowe. Nagle poja- 
wia si^ jednak ulubieniec pu- 
blicznosci, Kane, przewraca 
röwnowage srt do göry noga- 
mi i usituje przeksztatcic Zie- 
mie w wielk^ farme tiberium. 
Klopot w tym, ze naukowcy od- 
kryli szkodliwy wptyw tej sub- 
stancji naorganizm cztowieka. 
Pojawiaj^sie mutanci. 

Konstrukcja gry jest ta 
sama, ale nie taka sama - mi- 



^^ 
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sje wzajemnie oddziatuj^ na 
siebie. Autorzy wprowadzili to 
rozwi^zanie chyba nie do koh- 
ca przekonani o jego sfusznos- 
ci - sugeruje to np. brak kilku 
zakohczeh dla kazdej strony - 
ale i tak znacznie urozmaicili i 
wydtuzyli zabawe. Juz nie tyl- 
ko pojedyncza misja nie musi 
byc rozstrzygnieta w jeden 
sposöb, ale i kolejnosc dobo- 
ru scenariuszy w ramach kam- 
panii zalezy od gracza. Cze- 
sto ma on wybör - moze wy- 
konad misje gtöwn^, ktöra ru- 
szy z miejsca fabute. albo mi- 
sje poboczne, ktörych spel- 
nienie utatwi rozprawienie sie 



rator) albo produkcja pocisku 
chemicznego z odpadöw ti- 
berium. 

Do najwiekszych zmian w 
strategii doszto za spraw^ 
dwöch nowych rodzajöw bro- 
ni: EM Pulse Cannon i Sub- 
terranean APC. EMPC to 
dziato, ktöre kohczy epoke ru- 
sha (strategii wymyslonej 
przy okazji powstania C&C). 
Generowane przez nie pole 
elektromagnetyczne na pe- 
wien czas zatrzymuje wszyst- 
kie pojazdy mechaniczne. Pie- 
chota zbrojna w mtotki, widty 
czy srubokrety moze je wtedy 
sp.okojnie rozebraö na cz^äci. 
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Ogrodxenie bazy nie stanowi prxeszkody dla Sub- 
terranean APC 



z glöwnym zadaniem. Na 
przyklad zniszczenie w scena- 
riuszu pobocznym elektrowni 
zaopatruj^cej przeciwnika w 
energie sprawi, ze w scena- 
riuszu glöwnym bed^ dtuzsze 
przerwy w doptywie pr^du - 
a bez pr^du obrona oparta 
na laserach nie istnieje. 

Obecnoäc scenariuszy po- 
bocznych zwieksza liczbe mi- 
sji z 13 do ponad 20. Nie ma 
osobnychfilmöwwprowadza- 
j^cych do nich, ale s^ korico- 
we - krötkie, dynamiczne, w 
stylu najlepszych scen z 
pierwszego C&C - jako pod- 
sumowanie scenariusza. 

Ruchy 
robaczlcowe 

Podstawowe oddziaty s$ nie 
zmienione, niewiele ich tez 
przybyto. Gracz maj^cy do- 
swiadczenie w C&C bedzie 
mögt grac w Tiberian Sun z 
takq wpraw^, jakby sam gre 
napisat. Gtöwny atut GDI to 
nadal silne jednostki l^dowe, 
podczas gdy recept^ na suk- 
ces NOD-u se* röznego ro- 
dzaju triki, np. czynienie bazy 
niewidzialn^ (Stealth Gene- 



Dziato jest dose szybko do- 
stepne zaröwno dla GDI, jak i 
dla NOD-u, paralizuje oddzia- 
\y na kilka minut. Jedyna jego 
wada to stosunkowo dfugi 
czas tadowania po oddanym 
strzale. 

Z kolei Subterranean APC 
po stronie NOD-u - to trans- 



porter przewoz^cy oddziaty pod 
powierzchni^. Dzieki temu, gdy 
obie bazy s^ juz obwarowane 
od frontu, walka nie sprowadza 
sie do biegania coraz wi§k- 
szych tabunöw wojsk po naj- 
krötszej linii t^cz^cej obie bazy. 
Nie wystarczy juz takze opano- 
wanie wazniejszych w^wozöw 
czy drög, gdyz atak moze na- 
dejsc z kazdej strony. Oczy- 
wiscie, GDI otrzymato Mobile 
Sensor Array, wykrywaj^cy w 
duzym promieniu poruszajgce 
sie oddziaty. Dodatkowym za- 
bezpieezeniem möge* by6 beto- 
nowe ptytyosadzane na podto- 
zu, Ale nie zmienia to faktu, ze 
dzieki podziemnemu transpor- 
terowi walka stala sie bardziej 
manewrowa, a w misjach poja- 
wity sie putapki podnosz^ce 
poziomadrenaliny. 



Forgotten to oddziaty niezwy- 
kle ciekawego typu - ludzie 
zmutowani przez tiberium, nie- 
ufni wobec obu stron konfliktu. 
Doskonale uzbrojeni, peinig 
role komandosöw z C&C: Red 
Alert. Wojska NOD-u rnog^ 
zwerbowac Hijackera przejmu- 
jqcego kontrole nad dowolnym 
pojazdem (wgrzes^ takze poja- 
zdy neutralne). Ramie w ramie z 
zotnierzami GDI walczy niekie- 
dy Umagaan, ktad^ca pierw- 
szym strzalem wiekszosc zotnie- 
rzy przeciwnika, oraz Gostalker 
uzywaj^cy arcyskutecznego rail- 
-guna. Opröcz znacznej sity 
ognia Forgotten majeszcze jed- 
n^zalete - wystarczy go na chwi- 
le zostawic na polu tiberium, 
a szybko wröci do zdrowia. 

Czeä6 jednostek przeszta 
gruntown^ przemiane. Flame 



O 





RECENZJE 



S 



Tank zyskat now^ powierz- 
chownosc (podobny jest do 
glebogryzarki) i nazw§ Devil's 
Tongue. Mammoth Mk. II nie 
jest juz czotgiem, ale machin^ 
krocz^c^ na czterech pot^z- 
nych tapach, tudz^co podobny 
do imperialnego AT-AT z 
Gwiezdnych Wojen. Stronie 
GDI przybyty takze 2 mniejsze 
mechy: artyleryjski Titan i wy- 
posazony w karabiny maszyno 
we Walverine. Mitosnicy Ion 
Cannon nie powinni poczuc 
siQ zawiedzeni - nie zmienit wy- 
gl^du.Znikn^lazatobombaato- 
mowa. Zamiast niej jest wielo- 
gtowicowy pocisk wybuchaj^cy 
nad powierzchni^ ziemi i ni- 
szcz^cy okolicQ. To odpowiedz 
twörcöw gry na zarzuty, ze 
bomba atomowa powinna ni- 
szczyc wszystko röwno z trawq. 



na scenariusz. Aby jednak istnia- 
fa mozliwosc kterowania profe- 
sjonalistami, niektöre misje roz- 
poczyna si§ z doswiadczonymi 
oddziatami. 

Swiat oiywiony 

Mapa przestata byc rnartw^, wy- 
modelowan^desk^, przez ktör^ 
przechodz^ wielkie armie strze- 
laj^ce, zion^ce ogniem, niszczq- 
ce, pozostawiaj^ce po sobie 
chaos przypominaj^cy matecz- 
nik Puszczy Biaiowieskiej. 

Teraz dobrze widac efekty 
walki - Hunter Seeker Droidy 
robig w podtozu wielkie dziury, 
na ktörych niczego nie da si§ 
zbudowac. Gdy löd topnieje, 
stojgce na nim oddziaty tong 
(mozna to zresztg przyspieszyc 
strzatami artyleryjskimi - robig 
si$ pi^kne przer^ble zdolne po- 




Wojna w C&C 2 jest dalej lg- 
dowa. Okr^töw nie ma, jesli 
wi^c w ktörejs misji pada rozkaz 
opanowania wyspy, wykonujg 
go amfibie transportowe i Ho- 
ver MRLS - poduszkowce z 
wyrzutnig rakiet. Na bitwy po- 
wietrzne z prawdziwego zda- 
rzenia takze nie ma co liczyc. 
Dwa typy smigtowcöw GDI i je- 
den NOD-u sJuzg gtöwnie jako 
wsparcie piechoty. 

Poniewaz w poprzednich 
cz^sciach gracze cz^sto trakto- 
wali swych podwtadnych jak 
mi^so armatnie, p^dzone na 
wielkie bitwy wojny swiatowej, 
autorzy wprowadzili dwa stop- 
nie rozwoju jednostki. Oddziat 
moze je osiggngc - a tym sa- 
mym zyskac mocniejszy pan- 
cerz, zwiqkszyc sit§ ognia i szyb- 
koäö ruchu - jesli zbierze odpo- 
wiednie doswiadczenie na polu 
walki. Awansowane oddziaty sg 
wyrainie lepsze od niedoswiad- 
czonych, choc w ogniu czasem 
zapominatem o koniecznosci 
ochrony najwartosciowszych 
jednostek. Nie mozna, niestety, 
przenosic ich ze scenariusza 



chtongc i Mammotha, i Disrup- 
tora, i Stealth Tank). Gazy wydo- 
bywajgce si§ z poröw ziemi 
przenoszone sg przez wiatr i na- 
wet, wydawatoby si§, bezpiecz- 
ny oddzial moze zostac wytruty. 
Samo tiberium tez wystQpuje 
w dwöch rodzajach. Zielone 
moze si$ rozrastac (szczegöl- 
nie w wysokich temperatu- 
rach). Mamy liczne okazje do 
obserwacji - poczgtkowo ak- 
cja toczy sie w pustynnych kraj- 
obrazach Afryki, w porosni^tej 
tropikalng roslinnoscig Amery- 
ce Srodkowej i na Wielkich 
Röwninach Ameryki Pötnoc- 
nej. Potem przenosi si§ do Eu- 
ropy, gdzie klimat nie sfuzy roz- 
wojowi krysztatöw. Druga od- 
miana to tiberium niebieskie. 
Moze byc przeniesione w okoli- 
ce bazy i rozsiane w wyniku zni- 
szczenia Harvestera - otrzy- 
muje si§ wtedy wersjQ zielong. 
Strefy o silnym nasyceniu tibe- 
rium majg jedng cech§ wspöl- 
ng - cz§sto wyst^pujg w nich 
burze jonowe. Wytadowania z 
zadziwiajgcg precyzjg niszczg 
oddziaty lub budynki. 



W C&C 2 opröcz roslin i kry- 
sztalöw mogg pojawiac si$ 
zwierzßta. Sg bytami zupetnie 
niezaleznymi. Niekiedy bywajg 
agresywne, czasem pomagajg, 
odwracajgc atakam i uwag§ 
wroga. Sg przy tym wytrwate i, 
jesli upatrzg sobie jakgs zdo- 
bycz, nie dadzg si? zbyc byle 
czym - przestajg byc natarczy- 
we dopiero po smierci. 

Dziatalnosc wojsk röwniezdo- 
prowadza do zmian na mapie. 
Mosty mogg byc burzone i odbu- 
dowywane przez inzynieröw. 
Obwarowanie bazy workarni z 
piaskiem czy nawet betonowym 
murem nie stanowi juz prze- 
szkody dla ci^zszych pojazdöw. 

Wyglgd pola walki zalezy tak- 
ze od pör dnia (w grze wprowa- 
dzono 4). Przyznam, ze nocne 
misje sg wyjgtkowo mQczgce, ale 
efektowne. W calej okazalosci 
widac gr^ swiate* z wiez wartow- 
niczych i pol stfowych, rozbtyski 
wybuchöw, palgce si$ lasy. 
Rzecz jasna, pory dnia wptywajg 
takze na parametry oddziaJöw. 

Przemyslno 
besffia 

Sztuczna Inteligencja, general- 
nie dobra, niekiedy sprawia wy- 
jgtkowo miig niespodziank^. Na 
wygenerowanej „niezröwnowa- 
zonej" mapie wtrybie Skirmish, 
na ktörej wielkie ztoza tiberium 
lezafy za mojg bazg, komputer - 
najprawdopodobniej wiedziony 
kobiecg intuicjg - od razu prze- 
prowadzi» rush i udato mu si^ 
mnie zaskoczyc. Innym razem 
zauwazyl brak ostony przeciw- 
lotniczej i wystat Jump Jet Infan- 
try, ktöra zaatakowafa z powie- 
trza i zniszczyta Construction 
Yard, zanim zdotafem cos przed- 
siQwzigc. Ktos mögtby powie- 
dziec, ze nie ma si§ czym emo* 
cjonowac, po prostu popetni- 
lem glupi btgd. Zgoda, ale Sl 
umiata go wykorzystac! A to nie 
zdarza si^ cz^sto we wspö*cze- 
snych RTSach. Jakosc Sl po- 
twierdzita si^, gdy po krötkiej 
(zbyt krötkiej) rozgrzewce 
chciafem pograc na najtatwiej- 
szym poziomie w jedn^ z naj- 
mniejszych gotowych map. Roz- 
grywka dose szybko wykazafa, 
ze musz^ jeszcze sporo poewi- 
czyc, przechodz^c kolejne mi- 
sje kampanii. 

Komputer przeprowadza Wy- 
skawiczny zwiad, bardzo szyb- 
ko si$ rozbudowuje, atakuje cel- 
nie i bolesnie. Nie jest przywi^- 
zanydojednego kierunku natar- 
cia. Jesli wykryje drog? innq niz 
ta, ktör^graczzd^zyt umoenid, z 
pewnosci^ spröbuje z niej sko- 



rzystac. Cz^sto zmi^kcza tez 
graeza wysyianiem Seeker Hun- 
ter Droidöw. Ostabione oddzia- 
ty stara si§ zniszczyc, a gdy za- 
czng uciekac - rusza w poscig. 
Bywa jednak, zwfaszcza w mi- 
sjach kampanii, ze atakuje sche- 
matycznie i zbyt matymi sitami, 
nie wykorzystuj^c oddziatöw b§- 
d^cych tuz obok pola walki, 
cho6 ich pomoc moglaby prze- 
chylic szal^ zwyci^stwa. 

Pojedyncze oddziaty walcz^ 
juz mniej btyskotliwie. Na przy- 
ktad medycy zawsze omijaj^ cen- 
trum walki, ale zazwyczaj pierwsi 
p^dz^ do natarcia. Starajq si$ 
zejsc z linii ognia, kryj^c si^ do- 
sfownie u stöp przeciwniköw. 
Inna sprawa, ze to rozwiqzanie 
okazuje si^ wcale skuteezne. W 
koheu, jak gtosi m^drosc ludo- 
wa, najciemniej jest pod latarni^. 

Tiberian Sun nie tamie przy- 
zwyczajeh graezy, nie zaskakuje 
czyms nie spotykanym w innych 
grach. Owszem, poprawiono 
System way-pointöw, wprowa- 
dzono rozbudow^ budynköw 
(GDI), ale poprawki i uzupetnie- 
nia S£\ w kazdej nowej grze. 
Wszyscy oczekuj^cy rewolueji 
poczuj^ siQ wi^c zawiedzeni. 
Nie rozezaruj^ si^ natomiast 
zwolennicy dobrej strategicznej 
rozrywki, dla ktörych proste ste- 
rowanie, wi^ksza elastycznosc 
programu (np. podesty i rözne- 
go typu dzialka budowane od- 
dzielnie), zröznicowane misje, 
stawiaj^ce powazne wyzwania, 
znacznie wi^ksza liczba bonu- 
söw czy tryb multiplayer, do 
ktörego wejsc mozna z pozio- 
mu gry, to powazne atuty. Nie 
bez znaezenia jest takze umie- 
j^tnie zbudowany naströj - wy- 
starezy posluchac dudniqcego 
gtosu narratora NOD-u. Cöz, 
mnie nowa twarz C&C bardzo 
przypadta do gustu. 

Sir Haszak 
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Gracze z niecierpliwoöci^ 
czekali na kolejne cz^äci N4S. 
Kazdy nowy produkt spetniat 
ich oczekiwania i... rozbudzat 
nowe. Road Challenge rzuca 
wyzwanie graczom, ktörzy my- 
älq, ze w N4S III opanowali 
wszystkie tajniki jazdy. Produ- 
cent pofozyt nacisk na aspekt 
symulacyjny, gra staia si§ wi§c 
trudniejsza od poprzedniczek, 
a dzi^ki wprowadzonym wielu 
nowym elementom - jeszcze 
atrakcyjniejsza. 

Zmian jest bardzo wiele - 
najwazniejsza to wprowadze- 
nie trybu Career. Dostajemy 
kapital pocz^tkowy i za te pie- 
ni^dze musimy kupid samo- 
chöd, pami^taj^c o zostawie- 
niu paru dolaröw na ewentual- 
ne naprawy pojazdu. Wygrana 
w wyScigu premiowana jest 
nagrod^ pieni^zn^, za ktör^ 
mozna rozbudowad samo- 
chöd, naprawid go, a gdy 
uzbiera si§ trochQ wi^ksz^ 
sum§ - kupii lepszy. Wygra- 
nie podstawowych zawodöw 
European Tour daje dost^p do 

»wych tras nastQpnej serii 



(udost^pnione trasy pojawiaj^ 
siQ tez w innych trybach gry). 

Do znanego juz trybu Hot 
Pursuit dot^czono nowe 
pojazdy i opcje dla glin. Nie- 
biescy mog^ teraz porozu- 



nie, bo na przebitych na kol- 
czatce kotach daleko nie zaje- 
dziesz. Gdy kto£ w tym trybie 
zdob^dzie oba tytuty: „Most 
Wanted" i „Top Cop" otrzyma 
dost^p do premiowego samo- 






miewa6 sie ze sobg, aby sku- 
teczniej postawiö blokadQ i 
ztapac uciekiniera. Mog^ na 
przyklad skupiö poscig na 
jednym samochodzie, co 
oznacza szybkie aresztowa- 



chodu. Hot Pursuit zostato 
podzielone na trzy tryby. Naj- 
ciekawszy z nich to Time 
Traap - trzeba zrobic jak naj- 
wiQ-cej okr^zen w ustalonym 
czasie, w czym skutecznie 



przeszkadzajg patrole poli- 
cyjne. 

Jako policjant w trybie ar- 
cade dostajesz tez pomoc 
tzw. wingmana. Mozesz sie z 
nim porozumiewaö za pomo- 
C£\ skrötöw klawiaturowych i 
np. wydaö polecenie posta- 
wienia kolczatki przed aktual- 
nie äciganym przestepc^. 

Jest tez - obowi^zkowy - 
multiplayer. Gra6 mozna przez 
sied lokaln^, modern, Inter- 
net, kabel szeregowy i na tzw. 
split screenie. Wyöcigi moz- 
na rozgrywaö w gronie ludzi 
lub dot^czy6 samochody pro- 
wadzone przez komputer. 

W opcjach gry dotycz^cych 
realizmu mozna wtqczyö po- 
moc dla kierowcy. Polegaona 
np. na zwitjkszeniu sity hamo- 
wania, zmniejszeniu efektöw 
kolizji czy zwi^kszeniu przy- 
czepnoöci. Nowoäci^ jest na- 
tomiast wptyw kolizji na jazde. 
Wgnieciony btotnik b^dzie 
tart o oponQ, a stfuczenie prze- 
dnich lamp w wyäcigu noc^ 
spowoduje, ze trasQ trzeba 
b^dzie czytac z monitora za 



yzzz 




Jaxda w desxcxowq no< dostarcia nieiapomnia- 
nych prxexyc, a krzesanie iskier x blacharki to 
chleb powsxedni w wy scigu roxgry wanym w taklch 

warunkach. 



pomoc^ „brajla". Je6li komus 
nie podobaj^ si$ tak drastycz- 
ne efekty, moze ustawiö tak^ 
opcjs , aby skutki sttuczek byty 
widoczne, ale nie oddziatywa- 
tynasamochöd. 

Kierowcy sterowani przez 
komputer s£\ dosö inteligentni 
i na wyzszych stopniach trud- 
noöci nietatwo ich wymanew- 
rowad. Na zakrQtach potrafi^ 
zepchn^ö przeciwnika na ze- 
wn^trzn^, a na prostych tak 
przeszkadzajs, ze wykonac 
klasyczny manewr wyprzedza- 
nia jest bardzo trudno. Oczy- 
wiäcie, im nizszy poziom trud- 
noöci, tym Jatwiej, ale co to za 
przyjemnoäd wyprzedzic 
przeciwnika, ktöry w tym nie 
przeszkadza? 

Samochody zostaly podzie- 
lone na odr^bne kfasy od ,,B M 
do n AAA". Pozwala to tak do- 
bra6 samochody prowadzo- 
ne przez komputer, aby wy- 
6cig byl zröwnowazony (czyli 
bior^cy w nim udziat mieli wy- 
röwnane szanse). W wielkim 
stylu wröcity samochody N4S 
II: McLaren F1 GTR, Lambor- 
ghini Diablo SV czy Porsche 
911 Turbo. Opröcz tych zna- 
nych i stawnych s^ takze 
nowe, np. BMW Z3, Chevro- 
let Camaro i Z28 czy Jaguar 



problemöw z odszukaniem 
potrzebnych opcji, a nowi mi- 
tosnicy N4S tez powinni la- 
two opanowaö korzystanie z 
menu. Rozwöj kart graficz- 
nych spowodowat, ze gra pre- 
zentuje si$ znakomicie na tle 
innych produkcji. Trasy s^ 
urozmaicone i kolorowe. Oto- 
czenie cz^sto ruchome, np. 
kolorowy balon wypeJniony 
ogrzanym powietrzem prze- 
mieszcza sjq nad tras^ i na 
kazdym okr^zeniu jest wi- 
doczny w innym miejscu (za 
pierwszym razem tak mnie to 
zaskoczylo, ze wyl^dowatem 
na skalnej scianie). Z poci^- 
giem, ktöry jezdzi woköt jed- 
nej z tras, udato mi siq kilka 
razy zderzyö, efekty byty nie- 




TTrwa namierzanie przeciwnika. Jedyna moja bron 
to... kolczatka. 



XKR. Tak jak w cz^äci trze- 
ciej istnieje mozliwosö äciq- 
gni^cia z Internetu nowych 
samochodöw, ale czego si§ 
spodziewac na stronie produ- 
centa, niestety, nie wiem. 
Sporo pojazdöw jest produ- 
kowanych röwniez w wer- 
sjach pozbawionych dachu i 
takie tez mog^ si§ scigac. 
Podczas jazdy samochodem 





cabrio widac kie- 
rowcy w kabinie na 
tyle doktadnie, ze 
mozna zauwazyd, 
kiedyzmieniabiegi. 
Menu ma prawie 
nie zmieniony wy- 
gl^d, nie b§dzie wi^c 



zbyt mite w skutkach - samo- 
chöd dalej nie pojechat. Wy- 
gl^d nieba wci^z si$ zmienia 
- chmury w^druj^, a przy 
dtuzszych wyöcigach mozna 
zaobserwowad, ze stohce 
takze si§ przesuwa. 

Przy widoku z kabiny uszko- 
dzenia samochodu nie rzucaj^ 
si§ zbytnio w oczy, najwyzej 
daje siQ je odczuö, wystarczy 
jednak zmienid punkt 
widzenia, aby spraw- 
dzid, jak bardzo po- 
jazd zostat zdewas- 
towany. Najcz^stsze 
uszkodzenia s^oczy- 
wtöcie spowodowa- 
ne zbyt bliskim kon- 
taktem z otoczeniem, 
ale elementy we- 
wn§tr2ne tez mozna 
uszkodzic. Silnik nie 
lubizawysokichobro- 
töw. Zawieszenie po kilku solid- 
nych przyziemieniach po sko- 
ku przestaje spelniac swoje 
podstawowe funkcje - nie da 
si$ wtedy opanowaö pojazdu 
na zakr^tach. Solidny wypa- 
dek powoduje §liczny wybuch 
silnika i... mozna i£ö na piecho- 



tQ. Gdysamochöd naprawiany 
jest w garazu, widac jak pro- 
stuj^ sie blachy i spoilery - Wy- 
szcz^ w äwiattach jupiteröw. 
Tekstury na obiektach s^ bar- 
dzo doktadne, pretensj^ moz- 
na mie6 jedynie do wygl^du 
drzew - z daleka s^ przeslicz- 
ne, ale po zblizeniu ujawniaj^ 
sws* brzydotQ. 

Wy^cigom towarzysz^ zwy- 
kte hatasy zdzieranych opon i 
wyj^cych na najwyzszych obro 
tach silniköw, mozna tez wt^- 
czy6 bardzo dynamiczny pod- 
klad muzyczny. Kazda trasa ma 
utw6r dopasowany do jej cha- 
rakteru, mozna go jednak zmie- 
nic lub zda6 sie na ölepy los. 
Odglosy zderzert z obiektami 
potoionymi woköt tras s^ cat- 
kiem niezte, nawet spoza trasy 
wyäcigu dochodzg rözne dzwi^- 
ki. Wyj^ wilki, przejezdzaj^cy 
poci€\g sfychad z bardzo duzej 
odlegtoöci, a wodospady przy 
torze szumi^ tak, ze czfowiek 
chce sie zatrzymaö i posfu- 
cha6. Wta6ciciele kart obslu- 
gujqcych A3D lub EAX bed^ 
mieli jeszcze wieksz^frajde, bo 
gra doskonale wykorzystuje 
mozliwoäci tych systemöw. 

Need for Speed Road Chal- 
lenge to znakomity produkt, 
godny swoich przodköw. Seria 
zdobyia zasluzon^ slawe i nie- 
kwestionowan^ pozycje w 
Swiecie komputerowych wy^ci- 
göw. Gracze, ktörzy nie maj^ 
doäwiadczenia w tego typu 
grach, powinni zacz^6 wtaänie 
od N4S - jednej z niewielu, w 
ktörych mozna tak doktadnie 
dobra6 stopiert trudnoöci. Naj- 
nowszy produkt EA to obowi^z- 
kowa pozycja dla kazdego 
komputerowego kierowcy. 
Zulu 
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William Wallace to szkoc- 
ki bohater narodowy. Na 
przelomie XIII i XIV wieku 
wsJawil siß pröbg wyswobo 
dzenia Szkotöw spod an- 
gielskiej tyranii. Jeszcze do 
niedawna postac ta cieszyta 
sie? mniejszc* popularnosciq 
niz Szwajcar Wilhelm Teil. 
Jednak dzi^ki realizacji fil- 
mu „Braveheart", niemal 
700 lat po swej smierci, do- 
czekala s\ß mipdzynarodo- 
wego uznania. 

Z inspiracji filmem po- 
wstafa komputerowa wersja 



dziejöw Wallace'a i jego po 
bratymcöw. Posifkuj^c si$ 
scenami z filmu oraz wla- 
snymi refleksjami, ekipa Ei- 
dos sklecita gr^-hybrydß, 
ktöra w przedziwny sposöb 
Ißczy zapomniany swiat gier 
na komputery 8-bitowe z 
najnowszymi osi^gnißciami 
w graf ice tröjwymiarowej. 

Z duzym zainteresowa- 
niem sledzilismy cykl pro- 
dukcyjny Braveheart, wyszu- 
kujcic w Internecie najswiez- 
sze wiadomosci i screen- 
shoty udost^pniane przezfir- 







mß. Wynikato z nich niezbi- 
cie, ze Braveheart ma szarv 
sq stac s\ß co najmniej prze- 
bojem lata. Z takim tez nasta- 
wieniem przystßpilismy do 
instalacji gry, kiedy pelna 
wersja dostala si§ w nasze 
r^ce i... nie mozemy juz dlu- 
zej ukrywac - Braveheart 
nas totalnie ostabit. Poczqt- 
kowo gralismy w niego zu- 
pelnie niezaleznie, jednak 
po tygodniu bezowocnych 
prob „sfamiliaryzowania" 
si? z produktem, podjelismy 
uchwalQ o pot^czeniu sif. 

Spodziewalismy si<? przede 
wszystkim znakomicie do- 
pracowanej czqsci strate- 
gicznej, ktöra zaspokoilaby 
potrzeby najbardziej zago- 
rzatych generaJöw. Nie z 
tego. Wi^kszosc bitew bar- 
dziej przypomina böjki kibi- 
cöw na stadionach niz walki 
zorganizowanych i zdyscy- 
plinowanych jednostek. Po- 
tyczki szybko przeradzaj^ 
siQ w bezksztaftne kt^bowi- 
sko schematycznie dzgaj^- 
cych postaci. Teoretycznie 
gra udost^pnia kilka formaeji 
ataku i obrony, nie widac jed- 
nak zadnych korzysci z ich 
stosowania. Cz^sto „bitwa" 
staje siq bezowoen^ pogo- 
ni^ kilkunastoosobowego 
oddziatu za jednym przeeiw- 
nikiem, ktöremu udaje si<? 
utrzymywac gonigeych na 
denerwuj^cy dystans - na- 
wet duzo liczniejszy poscig 
nie ma najmniejszych szans. 

Zdecydowanie zbyt roz- 
budowano czqsc ekono- 
miezn^ gry. Mato czasu i 
ochoty zostaje na snucie 
dtugofalowych planöw, gdy 
trzeba osobiscie rozdzielic 



kazde ziarenko pszenicy. 
Nadmiar zb^dnych szcze- 
götöw zamiast podnosic 
atrakcyjnosc gry tylko znie- 
ch^ca graeza. Na szcz^s- 
cie, istnieje mozliwosc czß- 
sciowego zautomatyzowa- 
niagospodarki. 

Wödz klanu dysponuje 
oddzialami wojska oraz trze- 
ma typami jednostek spe- 
cjalnego zastosowania. S^ 
to zwiadowcy, ktörzy odkry- 
wajs nowe, niezbadane ob- 
szary, szpiedzy zdobywajq- 
cy informaeje o zasobach in- 
nych klanöw oraz poslancy, 
ktörzy mogg zawierac soju- 
sze, wypowiadac wojny lub 
bfagac o pozyczki pieni^z- 
ne. Nie do kohea jednak jest 
dla nas jasna zasada powo- 
dzenia misji szpiega. W ja- 
kich warunkach udaje mu 
sis przenikn^c do serca 
wroga? Röwnie tajemnieze 
pozostafy dla nas czynniki 
warunkujgce pozytywny (b^dz 
negatywny) stosunek inne- 
go klanu do naszej propozy- 
cji pokoju lub sojuszu. Stepy 
los? 

Najwißkszy atut gry to 
tröjwymiarowa grafika. Pole 
walki jest interesujgco odwzo- 
rowane, drzewa i inne ele- 
menty terenu nie sprawiajs 
wrazenia tak ptaskich jak w 
niektörych innych grach 
tego typu. Znakomicie odwzo- 
rowano zjawiska atmosfe- 
ryczne: deszcz, burzQ czy 
mgt§. Swietnie zachowuje 
si§ kamera - mozna ni^ do- 
wolnie obracac, aby uzy- 
skac optymalny k^t widze- 
nia. Zoom, opeja znana juz 
choeby z Mytha, tutaj zosta- 
♦a znacznie udoskonalona. 
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miernie. Projekt menu jest 
siermiQzny i niemal odpy- 
chajqcy. Okna wygladajg 
co najwyzej przeci^tnie, 
zas mikroskopijne ikonki 
przedstawiaj^ce oddziaty i 
zasoby przywoluj^ na mysl 
stare gry strategiczne na 
EGA. Po prostu wstyd. 
Wystarczytoby powi^kszyc 
ikony 2-3 razy i wyrendero- 




Przy maksymalnym zblize- 
niu mozna rozröznic szcze- 
göty ubioru i rysy twarzy po- 
staci, zas po maksymalnym 
oddaleniu kamery widok 
obejmuje kilka hektaröw, co 
ulatwia kierowanie wi^kszy- 
mi oddzialami. Nalezy tez 
pochwalic autoröw Brave- 
hearta za znakomicie wyko- 
nane tröjwymiarowe mode- 
le jednostek (w Myth 2 byty 
to sprite'y). Jedno zastrze- 
zenie mozna miec do ani- 
macji jednostek podczas 
walki - ich ruchy sg mato re- 
alistyczne, jakby zbyt wolne, 
brakujeim wi^cdynamizmu 
charakterystycznego dla 
starc wr$cz - co mielismy 
okazj§ podziwiac w filmie. 

Nie najlepiej tez rozwia- 
zano problem wygladu 
miejsc, w ktörych toczyty si§ 



starcia. W Myth po wi^kszej 
potyczce trawa byta ruda od 
krwi, po ziemi walaty si$ 
szcz^tki zabitych oraz frag- 
rnenty ich uzbrojenia, a w 
miejscach, gdzie wybuchty 
pociski, teren byt osmalony. 
Obrazek dose realistyczny. 
W Braveheart zabita postac 
pada na ziemi§ i lezy nieru- 
chomo, a czasami po prostu 
wtapia si§ w traw§ i znika. 
Zero krwi, brak chaosu bi- 
tewnego, petny lad i porz^- 
dek. 

Innym minusem jest dziw- 
nie wykonany „radar" poka- 
zuj^cy lokalizacj? wtasnych 
i wrogich wojsk. Mato czy- 
telny i rzadko si$ przydaje. 

Oprawa graficzna w po- 
röwnaniu z, mimo wszystko, 
efektown^ grafik^ 3D pod- 
czas bitew, prezentuje si$ 



wac je z tröjwymiarowych 
obiektöw, a bytyby duzo 

L. 

Röwniez ikony stuzqce do 
sterowania rozwojem eko- 
nomicznym i politycznym 
pahstwa oraz sterujgce 
map3 nie sg najwyzszych 
lotöw. Mate, nieczytelne i 
bardzo do siebie podobne. 
Trzeba przygotowac s\ß na 
cz^ste pomytki, zanim ich 
uktad wbije s\q w pami^c. 

Nieciekawie wygl^da tez 
glöwna mapa Szkocji, ktöra 
jest podstawowym narzQ- 
dziem nawigaeji i planowa- 
nia. Gdyby nie mozliwosc 
ptynnego zoomowania, pra- 
wie niezym nie röznitabysi§ 
od mapy z prastarej gry De- 
fender of the Crown. W ma- 
ksymalnym zblizeniu... pi- 
kseloza maxima - linie wy- 
znaczajgce granice mi^dzy 
terytoriami sktadaj^ si§ z 
kwadratöw 50 na 50 punk- 
töw (wygl^da to po prostu 
zatosnie), przy czym Symbo- 
le oddziatöw ci^gle s^ ma- 
lehkie i nieczytelne. Zgroza. 
Zdecydowanie lepiej wyko- 
nano to chociazby w Con- 
querorze Sierry. 

Spore zastrzezenia mamy 
röwniez do niektörych nowa- 
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torskich elementöw „ideolo- 
gicznych" interfejsu, ktöre 
dodatkowo go komplikuja. 
Aby weielic z^dany oddziat 
do armii, nalezy kliknge LPM 
na jego ikonie, nast^pnie 
przytrzymac klawisz i pocze- . 
kac, az zqdana liczba ludzi 
pojawi si$ przy kursorze 
(wskaznik myszy zmieni si$ w 
trakeie tej operaeji na maleri- 
ki wizerunek oddziatu, 
co dodatkowo pogor- 
szy czytelnosc). Na- 
stepnie nalezy naje- 
chac na pole tworzonej 
armii i przydzielic ludzi 
do jednostek, przy 
czym dla odmiany robi 
si§ to juz PPM. Wiele 
innych czynnosci röw- 
niez wymaga uzycia 
kombinaeji lewego i 
prawego przycisku my- 
szy - trudno to zapamiQtac i 
tatwo si$ pomylic. Cz^sto wy- 
daje siß, ze powtarzamy zna- 
ne ruchy, ale z niewiadomyeh 
przyczyn nie przynoszg one 
zadnegoefektu. 

Interfejs wydaje si§ chao- 
tyczny i nie bardzo przemy- 
slany, co w pofßczeniu ze sre- 
dniodopracowanymi ikonami 
skuteeznie utrudnia Orienta- 
le?. 

Braveheart zdecydowanie 
nie spetnit naszych oczeki- 
wah. Jest niepotrzebnie zawi- I 
klany i peten niedociqgni^c. 
Trudno oprzec si§ wrazeniu, 
ze producenci gry cheieli 
zbudowac swöj sukees na 
grafice3D, pozostafeelementy 
uznajgc za duzo mniej istot- 
ne. Bravehearl jest nudny i iry- < 
tuj^cy - nie potrafi wei^gn^c ' 
graeza w wydarzenia toczqce 
si§ na ekranie, ani wykrzesac i 
z niegowoli walki. 

Frogger b McSon 
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Nie möge oprzec sie 
wrazeniu, ze autorzy Mal- 
kari zapatrzyli sie na Stars!, 
po czym postanowili zrobic 
gro „taka sama, ale lep- 
sza". Ulepszyc udalo im sie 
tylko jeden element roz- 
grywki, mianowicie gospo- 
darke surowcami. Calg re- 
szte dokumentnie schrza- 
nili. Malkari jest najlep- 
szym dowodem na to, ze 
dobre checi nie wystarcza 
do zrobienia dobrej gry. 

Ale zacznijmy od poczat- 
ku, jak Bog przykazal. W 
Malkari gracz jest przy- 
wödca jednej z osmiu f rak- 
Cji wchodz^cych w sklad 
korporacji. Takich korpo- 
racji jest piec. Poszczegöl- 
ne frakcje konkuruja ze 
soba, co daje 39 mniej lub 
bardziej zaciektych prze- 
ciwniköw, z ktörych czesc 
teoretycznie jest po strö- 
me gracza. Wygrac mozna 
na kilka sposoböw, np. 
dzieki fizycznej eliminacji 
konkurentow, objeciu urze- 
du Imperatora (po gloso- 
waniu) lub wypelnieniu roz- 
maitych, ustalonych na po- 
czatku warunköw. 

Na starcie gracz kontro- 
luje jeden z asteroidöw, 
ktörych w grze moze byc 
od kilkudziesieciu do MI- 
kuset. Asteroidy wiruja 
wokol dwöch sloric, za- 
chowujgc sie mniej wiecej 
zgodnie z prawami fizyki 
(ze zrozumialych wgledöw 
nie uwzgledniono wzajem- 
nego wplywu mas). Wygla- 
da to bardzo efektownie, 
ale planowanie strategicz- 
ne w takich warunkach 
staje sie zadaniem dla 
komputerow z powiesci 



SF - nie ma czegos takie- 
go y jak kontrolowane tery- 
torium, bo asteroidy non 
stop przernieszczaja sie 
wzgledem siebie. Pomysl 
oryginalny, szkoda ze 
bez sensu. Autorzy wyszli 
ze slusznego skadin^d 
zatozenia, ze milosnicy 
„turöwek" lubia gry zlo- 
zone. Problem w tym, ze 
w ich pojeciu zlozonosc 
gry zalezy wylacznie od 
liczby czynnikow, jakie 
musi uwzglednic strateg. 
Wrzucili wi§c do kotta 8 
röznych rodzajcw uszko- 
dzeri, 8 typow oslon, 6 röz- 
nych surowcöw, 11 katego- 
rii modulöw konstrukcyj- 
nych, 30 parametrow stat- 
köw i Bog wie co jeszcze. 
To logistyczne inferno na- 
lezy kontrolowac za pomo- 
cq interfejsu uzytkownika, 
zaprojektowanego „przez 
maniaka - dla maniaköw". 
Mikroskopijne ikonki, ze- 
rowa intuicyjnosc i do tego 
jeszcze koszmarna estety- 
ka - nigdy w zyciu nie by- 
lem zmuszony do korzy- 
stania z czegos takiego! 
A przeciez MOZNA stwo- 
rzyc gre o prostych zasa- 
dach, a jednoczesnie gl§- 
boka i wciggaj^ca. Przy- 

ktad? Prosze bardzo: sza- 
chy i go. 

Jesli Mos ma benedyk- 
tynska cierpliwosc i pa- 
miec absolutna, byc moze 
bedzie w stanie kontrolo- 
wac gre po pierwszych stu 
rundach podbijania okoli- 
cy. Zwlaszcza pamiec sie 
przyda, bo dobrze wiedziec, 
jakie statki i w ktörych ba- 
zach orbitalnych sa kon- 
struowane - a to w Malkari 
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Plus: lanadianie tym talata jstwcm mozna powie- 
rxyc Icomputerowi. Minus: ocxy wiscie, biedak so- 
hle nie radzi. W kozdym razie nie talc dobrze jak 
cztowiok. 



jest, niestety, in- 
formacja tajna. Ja 
poddalem sie w 
momencie, gdy 6 
moich statkow bo- 
jowych nie zdolalo 
w jednej rundzie 
zniszczyc wrogie- 
go zwiadowcy. Tak, 
rozumiem, dystans 
za duzy, problemy 
z celnoscia, w na- 
stepnej rundzie chlopcy 
spisza sie lepiej - ale po 
kiego grzyba rozciagac tak 
banalne starcie na kilka 
rund?! Co stanie sie, gdy 
obte strony wystawia po 
kilkanascie statkow? 

Malkari moze byc odpo- 
wiednia rozrywka dla stra- 
tegow: a. bardzo cierpli- 
wych, b. bardzo zdolnych 
tudziez c. dysponujacych 
nadmiarem wolnego cza- 
su, na przyklad przykutych 
do lozka. Ja do nich nie na- 
leze- 
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Rodzina akceleratoröw graficznych Voodoo 
Rozgk x dasz sie za kartO rozszerzenia, chcesz unowoczeoeniaa 
sprzet lub pragniesz posiadaas cooe technologicznie 
najbardziej zaawansowanego? Voodoo to cooe wAaoenie dla 
Ciebie!. 
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Voodoo3" 3500 TV 

Nie moglioemy poprzestaaa na najlepszej na cewiecie karcie do gier. 
Stworzylioemy Voodoo3 3500TV - komputerowy graficzny System rozrywkowy. 
Oc2ywiaecie. w 

dalszym ciOgu dostarczamy najlepszych wra^en w dwöch lub trzech wymiarach. Ale to 
nie wszystko - teraz mo^esz ogICda» program telewizyjny na ekranie komputera, 
tworzyas i obrabiaas filmy video, a tak^e zapisywaaa stereofon icz nie dYwiek. 

Jeoeli bedziesz w stanie choae na minute oderwaas sie od superszybkich gier 




Skalowalne okno 
telewizyjne 



Najbardziej zaawan- Zapis i edycja video 
sowana technologia 
dwu i tröjwymiarowa 



8 milionöw tröjkOtöw na Sekunde. 

• 350 MHz RAMDAC 

• Wejoecie I/O dla \atwego podAOczania magnetowidu i TV 

u<i, dostepna w sklepach ! 




www.3dfx.com 




Blaze & Blade rozpoczyna 
siejak klasyczny RPG. Gracz 
musi najpierw wykreowac 
czteroosobowg druzyne, ktöra 




terow (sil^, zrtjcznosc, umie- 
JQtnosci stosowama magu...). 
Potem nastqpuje wlasciwa 
gra, ktöre] akcja rozpoczyna 
siq (cöz za oryginal 
ny pomyst!) w karcz- 



Niestety, na tym 
zwi^zki B&B z kla- 
sycznymi role-play- 
ing w zasadzie si§ 
koncz^. Owszem, 
bohaterowie bqdq 
rozmawiac z napo- 
tkanymi osobami, 
zdobywac punkty do- 



moze si§ sktadac z przedsta- 
wicieli röznych profesji: czaro- 
dziejöw. kaptanöw, wojowni- 
köw, mysl iwych, ztodziejöw 
itp. Losuje punkty bonusowe i 
okresla liczbowo cechy boha- 




swiadczema i nowe 

poziomy doswiad- 

czenia, zbierac zwy- 

kte oraz magiczne 

przedmioty. Niemniej 

jednak gra zamie- 

nia si^ w zrqczno- 

sciöwk^. 

Grupa porusza siq po swie- 

cie (kamera jest ustawiona 

nad gtowami bohateröw) za- 

mieszkanym przez röznego 







rodzaju mniej lub bardziej 
grozne potwory, ktöre majqw 
zwyczaju: po pierwsze - poja 
wiac siq znikad, po drugie - 
bardzo szybko odradzac sie 
na danym obszarze. Gdy jed- 
na grupa wrogöw zostanie za- 





bita, prawle natyclv 
miast pojawia sip na- 
st^pna i bohatero- 
wie znowu musz^ za- 
kasac rßkawy i brac 
sie do walki. 




Herosöw czeka takze roz- 
wiqzywanie prostych zagadek 
logicznych, eksploracja podzie- 
lonego na sektory swiata oraz 
rozmowy z napotykanymi po- 
staciami. W bardzo pr/ejrzy 
sty sposöb rozwiqzano inter- 
akcJQ bohateröw z otaczajg- 
cym ich swiatem. Wystarczy 
zblizyc jednego cztonka dru- 
zyny do wyznaczonego punk- 
tu, a program sam udzieli 
wszelkich informaqi (np. bo- 
hater czyta drogowskaz lub 
rozmawia z NPC-em). 

Blaze & Blade to gra konso- 
lowa, przeniesiona „zywcem" 
na PC. Oznacza to mi^dzy inny- 
mi, ze nie rnozna korzystac z 
myszy, tylko z klawiatury lub joy- 
sticka. Podejrzewam, ze wielu 
graczy zniech^ci to do zabawy. 



Trudno mi tez ocenic, dla 
jakiego kr^gu odbiorcöw pro- 
gram zrealizowano. Mitosnicy 
role-playing zobacza tu jedy- 
nie zrecznosciöwke, wielbi- 
ciele zr^cznosciöwek moga 
byc niezadowoleni z mono- 
tonnego przebiegu rozgryw- 
ki. Lubi^cy rozwi^zywac za- 
gadki znajd^ w Blaze & Blade 
jedynie najprostsze wyzwa- 
nia. S^dze, ze najwdziQCzniej- 
szym odbiorcq bed$ dzieci, 
ktöre moze zainteresowac 
szybka akcja, kolorowa grafi- 
ka, mnöstwo pojawiajscych 
si^ potworköw oraz niezbyt 
skomplikowana fa- 
bula. 

Blaze & Blade nie 
jest jednak gra zlq. 
Ma kilka zalet, m.in.: 
postaciami tatwo 
sterowaö, bohatero- 
wie zachowiija duzg 
autonome - sami 
potrafig reagowac 
np. na atak potwo- 
röw. Poza tym gra 
ma catkiem dobrq 
grafike, choc w 
pewnej artystycznej manie- 
rze, ktöra nie kazdemu (a 
zwtaszcza nie lubi^cym ja- 
pohskich gier konsolowych) 
musi sit; podobac. Na uzna- 
nie zasfuguje tez fakt, ze w 
zabawie moze wzi^c 
udziat czterech gra- 
czy (kazdy kieruje 
jednym cztonkiem 
druzyny). Liczba 
chowart bohateröw. 
np. stosowanie cza- 
röw lub uzywanie 
zdolnosci specjal- 
nych, jest (jak na 
zr$cznosciöwke) 
catkiem satysfakcjo- 
nujßca. 

Jacek Piekara 

PS Gra dostqpna jest w 
dwöch wersjach jezykowych, 
angielskiej oraz niemieckx -\. 
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Tytul powinlen wJasciwie 
brzmiec „Opowiescl z Wy- 
brzeza Mieczy", bowiem roz- 
szerzenie do Baldur's Gate 
zostalo spolszczone röwnie 
pieczolowicie jak gra. I zno 
wu, tak jak w przypadku Wröt 
Baldura, staranna lokalizacja 
jest najwiqkszq zaletg pro 

duktal, 

Niestety, do zalet nie 
mozna zaliczyc rozmachu 
projektantöw: za 1/3 ceny 
Baldurs Gate otrzymujemy 
moze 1/5 przygod w niej za- 
wartych. Silna druzyna moze 
bez problemu wszystkle qu- 
esty skonczyc w kilka dni. 
Za to limit doswiadczenia 




zostat niemal podwojony 
(podnlesiono go do 161 000 
punktöw), mozna wIqc swo 
Ich bohateröw rozwingt o 
jeden-dwa poziomy. Zgo- 
dnie z obietnicq autoröw 
rozszerzenie of eruje wi^cej 



^r r* \t\ W 



rozrywki doktadnle w tym 
samym gatunku. Niestety, 
wszystkle zarzuty stawiane 
Baldur's Gate pozostaja 
w mocy. Poprawiono tylko 
dwa elementy: ztodziej po 
„opuszczeniu cienia" staje 
sie natychmiast widoczny, 
nie moze wIqc juz bezkarnle 
krasc pod nosem najemni- 
köw z Piomiennej PIqscL Po 
drugie, zbierane przedmioty 
tego samego rodzaju auto- 
matycznie Iqdujq w tej sa- 
mej przegrödce na 
fiHj ekwipunek. 

Dalej wszystko jest 
, po staremu. Napoty- 
kane postacie wygla- 
szajq losowe teksty, 
'• czesto sprzeczne z 
i ich nastawieniem. Mi- 
sje sq „kolejowe" - 
druzyna zostaje wrzu- 
cona na tor i nie ma 
szans z nlego zbo- 
czyd. W BG nie drazni- 
to to specjalnie, bo do dyspo- 
zycji byl caty swiat, natomiast 
w TSC wszystkie questy za- 
czynata siQ I koricz^ w jednym 
miejscu, co trochQ przyslania 
f akt, ze w dalszym ciqgu moz- 
na szlajac si$ po catej mapie. 







Za 59 ztotych otrzymuje- 
my trzy nowe obszary, kilka 
nowych, duzych misji i wiele 
mniejszych. Nowe typy bro- 
ni, nowe przedmioty magicz- 
ne, nowi przeciwnicy... brzmi 
to trochQ jak reklama jakiejs 
strzelaniny. I nie bez powo- 
du - zdaniem autoröw BG, 
trudniejsza misja to taka, 
w ktörej przeciwnicy sq jak 
galareta :-), czyli odporni i na 
magiQ, i na broh niemagicz- 
nq. Myslenie w dalszym cig- 
gu nie jest warunkiem ko- 
niecznym do ukohczenia 
gry. Choc w Wiezy Durlaga 
trochQ siQ przydaje. 

Wojciech Setlak 

Role-playing 

Interplay 
l CD Projekt I 



32 MB RAM. CO ROM 4 • , W.ndow» 
95 96 
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»ZEDAZ WYSYtKOWA: 022 828 51 

^EPMiHML9 E WY: http://sklep.comat.atomnet.pl I 



. dostawa w clqgu .1-5 dnl roboczych" 
. platnoic przy odblorze przosylki 

raesytka zabezpleczona taima. firmowq 
ryczattowane koszty wysylki 7 z« 




Total Anthtlition Kingdom« 

•ConTynuK»* j*dn*go z -.».*owi ci 



w ofercie takze: 



M.^NvIeksxY Skandal lesfcni ! 

tylko; 

I fyttco dU dorotfy«* ( ) ( 



Ua«9fcPod<n»opnyaotycM tytow«pn»dtty wy»i<u?<^*mog^t^r6tnttodotoow^^>^^wato«p«cft 






Airline Tycoon PL . . 69,- 

Amerzone PL (4CD) 149.- 

Biack Dahlia(8CDi '89,- 

Blade Runner. . . .69,- 

Braveheart 149.- 

Baldur's Gate PL 149.- 

Caesar II .69.- 

Corsairs PL 149.- 

Discworld Noir 159,- 

Dungeon Keeper PL 59.- 

Fleet Command 149,- 

Fly 159.- 



Heroes of Mighl & Magic 
Need for Speed 4 
Oddworld: Abe's Exoddus . 
Oddwortd: Abe's Oddysee 
Pro Pilot 

Requiem 

Redneck Rampage 
Saga - Gniew Wikmgöw PL 
Screamer Rally 
Sim City 3000 PL 
Tomb Raider 2 + nowe 
Warn. 40000: Fir.. 



149.- ; 

149,- 

f99,- 

.59.- 

- 69.- 

149.- . 

.'49,- 

69.- I 
M9 ( - 
149.- 
• 99.- | 

59,- 



cz*i <X»l«wy mog^utec *mnn»« 



w lym sklcpl« w h*/«U niecUicl? moie*x n*yocjowat ceny f 



COMAT 



Sklepy stacjoname: 



AUerozolimskie/J.Pawta II /przejäcie podziemne/ pawilon 12 00-024 Warszawa tel./fax. 022 630 29 73 
ul.Widok 19 /wejscie od strony Al.Jerozolimsklch/ 00-026 Warszawa tel. 022 827 07 09 



takze 



sprzedaz ratalna 



. 



Byc moze najstarsi spo- 
sröd naszych Czytelniköw pa- 
mietaj^ gre Lander. Jej zasa- 
dy byty proste - gracz kontro- 
lowal cic\g gtöwnego silnika i 
dysz korekcyjnych, przesuwa- 
j^cych tytulowy l^downik w 
prawo i w lewo. Dysponuj^c 
bardzo ogranlczonymi zapa- 
sami paliwa, trzeba byfo wyl^- 



*\GAMBLER 

- na zatatwienie \ 

wszelkich intere- 

söw za jednym zama- 

ehem. Miejsce na statku 

kosztuje 200 tys. USD. Na cg my 



nie sterowanym 
V modelem, ale nie 

^A ^° ^onca. 

I **• I Statek unoszo- 
r I ny jest przez za- 
/ montowany pod 

K/ spodem silnik. L3- 




dowac w görzystym terenie, 
przeleciec przez kom pleks ja- 
skin albo doniesc jakis przed- 
miot w okreslone miejsce. 
Dzis Lander powröcil. 

Trzydziesty pierwszy wiek. 
Juz od 500 lat Ziemia nie nada- 
je sie do zamieszkania. Ludzie 
skolonizowali caty Uktad Slo- 
neczny. W 3032 r. startuje 
gigantyczny statek Drake's 
Exception, ktöry, korzystajac z 
koniunkeji planet, maje wszyst- 
kie odwiedzic w jednym przelo- 
cie. Podröz Wyjatku Drake'a to 
dla wielu unikatowa szansa: dla 
samotnych awanturniköw - na 
zarobtenie prawdziwych pie- 
"a wielkich korporaeji 



szczescie gracz ma nie tylko bi- 
let, ale i l^downik. 

Cele misji z grubsza sg ta- 
kie same jak w pierwszej wer- 
sji gry. Najczesciej trzeba cos 
znalezc i wywiezc z komple* 
ksu tuneli. Zanim jednak za- 
bierzecie sie za wykonywa- 
nie misji, musicie opanowac 
sztuke pilotazu landera. A 
wtasnie pilotaz jest w tym 
wszystkim najciekaw- 
szy. Trudno to 
opisac - tro- 
che tak, 
jakby sie 
kiero- 
wato 
zdal- 




chylac na boki, do 

przodu i do tytu (za pomo- 

ce* myszy) oraz okrecac woköf 

osi pionowej (za po- 

moc^ klawiszy). Szyb- 

ko okazuje sie. ze 

sterowanie jest, jak 

möwi^ sami autorzy, 

„easytolearn.difficult 

to master", czyli; *atwo 

sie nauezyc, trudno 

zostac mistrzem. Ale 

kiedy juz Wasze umie- 

jetnosci osi^gnq za- 

awansowany poziom, 

gra zaeznie Warn 

sprawiac wielk^ przyjemnosc. 

Zniknie frustraeja wywotana 

powtarzaj^cymi sie porazka- 

mi. 

Po kazdej misji mozecie 
przeezytae news, ktöre infor- 
mujs, co ciekawego dzieje sie 
w swiecie Ostrzegam. ze rezy- 
gnuj^c z przeglc^dania wiado- 
mosci, tracicie potowe przy- 
jemnosci. Tylko z tych informa- 
cji moina sie dowiedziec, o co 
wfasciwie chodzi i czego sie 
spodziewac. Gra tak naprawde 
nie ma gtöwnego wgtku - pro- 
wadzonych jest kilka tematöw 
jednoczesnie. Dodam, ze nie 
obedzie sie bez bliskich spo- 
tkah trzeciego stopnia. ale o 
tym sza... 

Za zarobione pieni^dze 
mozna rozbudowac swöj la- 
downik, a z czasem kupid je- 
den z czterech innych, 
w tym marzenie 
kazdego pi Io- 
ta- - Roche 
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sprzet wojskowy, dopiero nie- 
dawno udostepniony cywi- 
lom. Kazdy l^downik pilotuje 
sie zupelnie inaezej - to kole]- 
na moena strona gry. 

Oprawa jest perfekcyjna. 
Doskonala, idealnie ptynna 
grafika, sliczne kolory, WYBIT- 
NE dynamiczne oswietlenie... 
Nawet cieh statku zatamuje 
sie na skatach. Wspaniaty jest 
engme, pozwala gtadko prze- 
chodzic z otwartych przestrze- 
ni do dtugich podziemnych ko- 
rytarzy. Do tego swietna muzy- 
ka oraz efekty dzwiekowe. 

Bardzo trudno okreslic od- 
czucia, ktöre wywotuje Lander. 
Mnie gra oczarowata. urzekta. 
przykuta do komputera - zako- 
chatem sie w niej :-}. Jest dopra- 
cowana niemal do perfekeji 
(odkrytem moze dwa, trzy bugi 
nie wptywaj^ce na sama roz- 
grywke), ma swietna grafike i 
ciekawy, niebanalny scena- 
riusz. To jedna z najbardziej 
orygmalnych gier, jakie ostat- 
nio powstaty. LATAC. 
ZooltaR 
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PRENUMERUJESZ? 

WYGRYWASZ! 



- • • . #• * 
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Zamawiaj^c roczn^ prenumerat? GAMBLERA 

BIERZESZ ZAFRIKO 



5fl Cz?onkostwo GamblerCl ubu 

oraz (jedna opcja do wyboru)* 



[1 podkVadk? 
pod mysz 



czapk? z bajerami 





e '^ler 





pomagasz matym pacjentom 
z Centrum Zdrowia Dziecka** 

Q •> V *>•■•>•) • • %) «fr 4P 9 • • • •-> •) •j 

Jak zaprenumerowac? 

TO PROSTE! 



1. Prenumerate. mozesz zamöwic, korzystaja.c 
z Internetu: www.gamb1er.com.pl 

lub za pomoca. blankietu, ktöry drukujemy obok. 

2. Rachunek otrzymasz z pierwszym 
zaprenumerowanym numerem Gamblera. 

3. Wysytke. upominköw rozpoczniemy 

po otrzymaniu wp?aty za prenumerate. 

9 • • • •)•)•)•) 9 9 9 9 9 9 9 • I *> « 

* Aby otrzymac prezent lub przekazac pieni^dze, 

zaznacz odpowiednia. opcje 

na stronie internetowej Gamblera 

lub na blankiecie wptaty zamieszczonym obok. 
** W Twoim imieniu wydawca Gamblera wptaci 10 z? 

na konto Centrum Zdrowia Dziecka. 



WSZYSTKIE PROMOCJE DLA PRENUMERATORÖW 
DOTYCZA WYt/\CZNIE PRENUMERATY 
ZAMAWIANEJ W WYDAWMICTWIE LUPUS. 
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Prenumerata 
miesi^cznika 

SUPERZABAWA 
I SUPERLEKTURA 

w prenumeracie 

12 wydan 



zamiast 154,80 zT 

oszcz$dzasz 19,80 z? 



•; •) mj •) -, •; •) 4) 



.«;•;•)•)•;•)•) 



prenumeruj^c masz gwarancj?: 



czTonkostwa Gambl erCl ubu 
(wraz z korzysciami) 

otrzymania odjazdowych 
prezentöw (mozesz tez 
pomöc chorym dzieciom) 

pokrycia kosztöw wysyfki 



stabil nej ceny w ramach 
dokonanej przedptaty 



dla stafych prenumeratoröw 
oferujemy rabat specjalny: 
prenumerata roczna 
40% w stosunku do ceny 
w kiosku (tylko 92 zt) 

*■ «j *,) . d •> « «j « •) 9 d •) •) 

Szczegöfowych informacji udziela 
Sekcja Sprzedazy Wydawnictwa LUPUS: 
ul . St?pinska 22/30, 00-739 Warszawa 
tel./fax (0-22)8415121, (0-22)8410374 
e-mail: prenumerata91upus.waw.pl 








Redaguje z««pol w »kladxte: 

Zgredaktoi (:edaktor prowadz^cy), 
g Böcevau (EKG), 
Erectus Magnilicus (G»ld>a RPG), 
Kristort (KS Gambler), 
PiLA (Klub Techmczny). 
gen. TopGun (Aeroklub), 
White ViZard (Klub MTG). 
Marcin Wichary (Klub DDT). 
^^■Hj^^ZocltaP (Klub 3D) 
^^Pio)ekt gidlcxny: 

Kl Pi 

m 



LEKTURÄ CODZIENNA WSZYSTKICH KOMBINÄTOROW 
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Dungeon 
Keeper 2 

W czasie gry nacisnij Ctrl + Alt 
* C i, nie przejmujac sie brakiem ja- 
kiejkoiwiek reakcji, wstukaj: 

show me the money - pieniadze, 
now the rain has gone - cala 

mapa, 
feel the power - wszyscy awansuja. 

na 10. poziom, 
fit the best - wszystkie pomie- 

szczenia i pulapki, 
i believe its rnagic wszystkie 

czary, 
do not fear the reaper - zwycie- 

stwo. 



Shogo: Mobile 
ärmor Division 

Nacisnij T i wstukaj: 

MPGOD - God Mode, 
MPKFA - zdrowie, amunicja 

i pancerz, 
MPCLIP - przechodzenie przez 

sciany, 
MPTEARS - nie konczaca sie 

amunicja. 



Delta Force 

Nacisnij klawisz tyldy ('), aby 
otworzyö konsole, 1 wstukaj: 

iwillsurvive - God Mode, 
ramdropskeepfallinonmyhead - 

mozesz wezwaö waparcie 

artyleni. 
takeittothehmit - nie konczaca sie, 

amunicja, 
closetoyou - przeciwnik nie widzi 

Twoich ludzi, 
letmego - wybör poziomu. 



Tradycyjny Wste;p Wakacyjny 

Od dawna juz tak sie utarto, ze nasi autorzy (a czesto - o zgrozo 
daktorzy) pisza, dlugo 1 bez sensu o wakacjach 1 sloneczku, zapominaja.c, ze 
Czytelnik b§dzie mial szanse zapoznac si$ z ich twörczoscia, dopiero na 
kilka dm przed koncem sezonu urlopowego. Czas Z tym skonczyC Dzis 
bedzie inaczej: krötko i bez sensu. 

[Jak zapowiedzial. tak zrobil i poszedl na urlop]. 

Zgredaktor 



Baldur's Gate 

W pliku Baldur.ini dopisz pod [Game Options] linijke Cheats-1 Zapisz 
plik i uruchom gre. Od tej pory po nacisnieciu Ctrl ♦ Tab mozna wstukaj 
m.in. nastepuja.ee kody: 

Cheats:TheGreatGonzo() - 10 pomoeniköw -) 
Cheats:FirstAid() - mikstury leezmeze. 
Cheats:Midas() - 500 sztuk zrota, 
Cheats:DnzztDefends() - Drizzt przybywa na ratunek, 
Cheats:CriticaUtems() - wszystkie wazne przednuoty. 
Cheats:ExploreArea() - cala mapa. 



W dzisiejszym wydaniu: 



KLUBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM 36 

MIDTOWN MADNESS ... 36 

KLUB TECHNICZNY 37 

GILDIARPG 38 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERALÖW 39 

AEROKLUB GÄMBLERA 42 

KS GAMBLER 44 

KLUB MAGIC: THE GATHERING 47 

ROZWIAZANIA 

Might & Magic VII - cz. 1 ... 45 

T&T 

Ishar3 .47 

Metal Mutant 47 

Reakcje Redakcji 48 



TeTe 




DISKEDITOR 
DREHD1 



W.tym miesi^cu kontynuujemy opisywanie röz- 
nych ciekawych programöw poniagaj^cych przy 
grzebaniu w grach. Zeby jednak wielbiciele wkle- 
pywania cyferek nie poczuli sie. zawiedzeni. dla 
nich takze znalazla sie poprawka (do gry Midtown 
Madness). 

Marcin Wichary 
mwichary@gambler.com.pl 

poprawki 

Midtown Madness 



Najpierw nalezy dobrac sie do pliku UI.AR w ka- 

talogu glöwnym gry. Na koncu pliku znajduj^ sie 

xötne ciekawe informacje, np. ktöre miejsce w wyscigu irzeba zaj^C, aby 

kolejne trasy staly sie dostepne, ile jest tych tras, ile wyscigöw nalezy ukon- 

aby jezdziö nowymi samochodami (np. Panoz GTR-1). 

Oto konkretne offsety dla poszczegölnych danych (moga, sie rözniö, ale 

niewiele): 

12F7B36h ktöre miejsce w wyscigu nalezy zaj^c, aby staly sie do- 
stepne kolejne trasy 

12F7B4Ah ile tras stame sie wtedy dostepnych 

12F7BS 1 Volkswagen New Beetl© 

12F7C30h City Bus 

12F7D02h Cadillac Eldorado 

12F7DDEh Ford Mustang Cruiser 

12F7EB0h Ford F-350 

12F7820h Ford Mustang Fastback 

12F805Eh Ford Mustang GT 

12F813Ah Panoz GTR-1 

12F822Ah Panoz Roadster 

12F82FCh Freightliner Century 

Po dotarciu pod wskazany offsei nalezy przyjrzeö si§ widniej^cym tam 
tekstom. Jezeli chcemy zdobyc dostep do samochodu, wystarczy zmienic 
wartosc „Unlock Flags" na „0" lub „00 M . Dla samochodu Panoz GTR-1 nalezy 
ustawic „Unlock Score" na „0000". Po takich zmianach mozna jezdzic najlep- 
szymi samochodami nawet w pocz^tkowych wyscigach. Plikowi zresztq 
warto przyjrzec ■ i - s^ tam takze inne ciekawe informacje.. 

12.242.34.111 

PROGRAMY 



HexDecOctBin Converter! 1.0 



ES HexDecOctBin Converter! 



^Jnj^J 



H exadecimal: 

mal 
Oetal: 



463464364364) 



1681277796 



(14415441544 

|1 1001 00001 1011 001 00001101 1001 00 



Opisywalismy juz na tych lamach programy-giganty, wielofunkcyjne 
kombajny z tysi^cami mozliwosci. Chyba jednak nigdy nie bylo programu 
tak prostego, a jednoczesnie tak pozytecznego jak HexDecOctBin. 

HDOB sluzy do przeliczania liczb w czterech systemach: szesnastko- 
wym, dziesi^tkowym, ösemkowym i binarnym. Nie wiecej, nie mniej. Nie ma 
tu zadnych okienek konfiguracyjnych. wielopoziomowych menu itp. Widac 
jednak, ze autor przyrozyl sie. Program ma niezwykle rozbudowan^ pomoc 
oraz wiele ciekawych opeji, np. bardzo uzyteczn^ minimalizacje do ikonki 
przy zegarku. Z zalet czysto „technicznych" wymieni$ jeszcze poprawn^ 
obsluge liczb ujemnych. 

Program jest rozpowszechniany jako Shareware, dziaia przez 21 dm, 
a oplata za rejestracje wynosi najwyzej 3 dolary! 

knijcie wiec na mai^ peretke, czyli HDOB. Byc moze jej elegancka 
prostota i Warn przypadnie do gustu. 

Autor: Robin Choo G. C. 

Email. robinch pacific.net. sg 

WWW http://home.pacific.net.sg/ " robinch 




PatchFX Generator 1.00 

PatchFX Generator to cie- 
kawy program o nazwie dosko- 
nale okreslajqcej jego przezna- 
czenie - sluzy do tworzenia pat- 
chy 

Wsporninalem juz o tym, ale 
zrobie to ponownie. Patch (z an- 
gielskiego: lata) to ogölne okres- 
lenie programu, ktöry poprawia 

inny plik (pliki), usuwaj^c z nich bledy, dodaj^c nowe opeje itp. Najczesciej 
dotyczy pliköw wykonywalnych .EXE. 

Po co nam cos takiego? To proste - mamy prawo grzebac w plikach 
.EXE lub plikach z danymi gier (to czasami konieezne. gdy przeröbka sa- 
ve'ow nie daje poz^danych rezultatöw lub jest wrecz niemozliwa), zabronio- 
ne jest jednak kopiowanie lub rozsylanie ich dalej. Mozemy zrobie liste 
offsetöw i nowych wartosci poszczegölnych bajtöw, ale nie kazdy bedzie 
umial z niej skorzystac. A nawet jesli. to komu bedzie sie cheialo przerabiac 
czasami dziesi^tki offsetöw? 

Z PatchFX Generatorem jest inaezej - podajemy mu nazwe pliku orygi- 
nalnego i nazwe pliku przerobionego, a on generuje odpowiedni patch w 
postaci programiku pod Windows, do ktörego mozemy dolozyc coä w rodza- 
ju okienka z pomocci, a nawet logo w formacie BMP! 

Niestety, uzytecznosc programu zmniejsza fakt, ze plik przed i po nanie- 
sieniu poprawek musi miec tak^ sama, wielkosc. Ale akurat w naszym przy- 
padku to nie jest zadne ograniezenie - nie przypominam sobie poprawki, 

a wymagalaby zmiany rozmiaru pliku. Drug^ wad^ PatchFX Generatora 
jest rozmiar patchy - po spakowaniu zajmq co najmniej 200 kB, a to czasami 
troche za duzo. 

Program nalezy do kaiegorii freeware, czyh mozna z niego korzystac 
bez zadnych opiat. 

Autor: Perfx 

E-mail: perfx gmx.net 



TinkerBell 2.0 Beta la «koh^^— 

TinkerBell to kolejny, ty- 
sieczny juz chyba umwersalny 
trainer. Nie mozna jednak 
przejsc obok niego obojetnie 

bez dokladniejszego przyjrzenia " — — -■ 

ma kilka opeji wartych — > 

uwagi. 

Zaczne od mato istotnego, 
wydawaloby sie, w tego lypu 
programach, lecz bardzo intere- 

suj^co wykonanego mechanizmu przeliczania miedzy systemami. Mamy tu 
mianowicie podzial na cztery rodzaje danych (bajt, slowo, dwuslowo, liczba 
zmiennoprzecmkowa), program pokazuje nam takze obröcony ci^g bajtöw, 
ktöry nalezy wpisac do pamieci, oraz ci^g ASCII' 

Po pamieci wybranego procesu mozemy sie poruszaö za pomoc^ bardzo 
przyzwoitej „przegUdarki " podobnej w obsludze do DiskEditora Na bieza- 
co pokazywana jest zawartosc pamieci w miejscu pod kursorem (w czte- 
rech wymienionych formatach) - rzecz mila, aczkolwiek nieezesto imple- 
mentowana. Mozemy skoczyc do wybranego adresu, a takze na okreslony 
dystans do przodu lub wsteez. Istnieje wreszeie mozliwosc zapisania calej 
pamieci lub jej fragmentu do pliku 

Szukame konkretnych wartosci zorganizowane jest podobnie jak w m- 
nych tego typu programach, jednak l tutaj pojawia sie kilka nowinek. Mozna 
np. liste odnalezionych adresöw zapisac do pliku tekstowego albo reeznie 
usun^c wybrany wpis (drobiazg, ale czasami przydatny). 

Kolejnq ciekawe opejs jest tröjetapowe poröwnywanie w celu wyszuka- 
nia przesuwaj^cych sie w pamieci zbioröw danych (np. list ekwipunku 
w grach RPG). 

Wad§ programu jest System pomoey, a wiasciwie jego brak. Wszystkie 
informacje zapisane s^ skrötowo w pliku tekstowym, niektöre bardziej 
skomplikowane funkcje programu s^ wiec z pocz^tku zupelnie niejasne. 

TinkerBell, przynajmniej w tej wersji, jest programem calkowicie bez- 
platnym. 



Autor; 

E-mail' 
WWW. 



Code Myster 

dchriste@burgoyne.com 

http://www.burgoyne.com/pages/dchriste/ 
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KÜBEL NOWOSCI OD ÄBIT-A 

Tajwafiska firma ABIT coraz bardziej agresyw- 
nie zdobywa rynek plyt giöwnych. Dostrzegla w 
koiicu chlonnosö polskiego rynku, o czym moze 
swiadczyc fakt, ze na http://www.abit. com.tw znala- 
zla sie polska wersja jej witryny internetowej. Takie 
produkty jak BX6, BH6, BX6 v2.0 (pisaliSmy o nich w 
dziale Hard & Soft w nr. 8/99, str. 66), ZM6 i BM6 
szybko zdobyly uznanie i naleza. do najczesciej 
kupowanych plyt. 

Teraz ABIT wchodzi na rynek z nowa seria. plyt glöwnych, oparlych na 
chipsetach BX, ZX oraz i810 (Whitney). Powinny sie pojawic w sprzedazy w 
momencie, gdy bedziecie czytac te slowa, w tej chwili nie mam jeszcze 
zadnych zweryfikowanych informacji. Dostepne sa. jedynie specyfikacje i 
kilka manuali, na podstawie ktörych möge napisac najwyzej preview. Gdy 
dostane egzemplarze testowe, bede mögl dokonac oceny. 

Co odröznia nowe produkty ABIT-a od starszych, obecnych juz na rynku 
plyt? Obshiga protokolu UDMA66 - nareszcie! W koncu wszyscy posiadacze 
dysköw UDMA66 beda. mogli odetchnaö pelna. piersia 1 calkowicie wykorzy- 
stac moc drzemiaca, w ich sprzecie. Ale po kolei. 

WX6 

Pryta bazuje na chipsecie i810. Ma: 1 podstawke Socket37ö, 2 168-pinowe 
gmazda na pamiec SDRAM, 2 kanary IDE. 1 port dla stacji dyskietek. 1 port 
seryjny, 2 zlacza PS/2, 2 zlacza USB, zlacze IrDA, zlacza VGA i Audio, zintegro- 
wana. karte grafiki AGP 2- 4 MB SDRAM, zintegrowana. karte d^wiekowa. Aureal 
Vortex, 4 MB ('!!) BIOS wraz z CPU SOFT MENÜ, 5 slotöw PCI i 1 AMR. Wyko- 
nana jest w formacie ATX. Monitoring obejrnuje: napiecie jadra procesora, 
szybkosc obrotöw wentylatoröw, temperature procesora l otoczenia plyty glow- 
nej oraz zlacze do podlaczenia zewnelrznego termometru. Pryta obstuguje pro- 
tokoty UDMA 33/66. do 512 MB RAM oraz procesory Intel Celeron PPGA. Zin- 
tegrowana karta muzyczna pracuje w trybach Aureal 3D i DirectSound 3D. 

Jest to ciekawa propozycja dla mniej zamoznych, szczegölnie tych, 
ktörzy rzadziej graja, lub preferuja. gry o mniejszych wymaganiach sprzeto- 

h. Dlaczego? Jak juz pewnie zauwazyliscie, WX6 nie ma slotu AGP! 
Kupujac te pryte, skazujecie sie na zintegrowana. karte graficzna. lub cokol- 
wiek Warn sie jeszcze uda dostac na PCI. Jestem ciekaw. lle trzeba bedzie 

t-icic za te pryte, bo to cena w duzej mierze decyduje. do jakiego seg- 
mentu rynku trafi dany model. Moim skromnym zdamem ma szanse znalezc 
sie w wielu komputerach biurkowych. Ogromne rozmiary BIOS-u pozwalaja. 
przypuszczac. ze wszelkich ustawien bedzie sie dokonywac tak jak na m- 
nych plytach ABIT-a, instalacja i konfiguracja powinny wiec byc latwe. 

BY6 

Plyta oparta jest na chipsecie BX. Ma: I podstawke Socket370, 3 168 
-pinowe gniazda dla pamieci SDRAM, 2 kanary IDE dla urzadzeh wspieraja.- 
cych protoköl UDMA33 oraz 2 kanaly dla urzadzeh UDMA33/66 (w sumie 8 
urzadzeh!), port stacji dysköw, 2 porty seryjne, 2 zlacza PS/2, 2 zlacza USB, 
zlacze IrDA, 1 slot AGP, 5 slotöw PCI i 2 sloty ISA. Monitoring obejrnuje: 
napiecie ja,dra procesora, szybkosö obrotöw wentylatoröw. temperature 
procesora i oioczenia plyty glöwnej oraz zlacze do podlaczenia zewnetrzne- 
go termometru. Plyta jest bezzworkowa, wszystkich modyfikacji dokonuje 
sie przez CPU SOFT MENÜ. Obsluguje Celerony PPGA, do 768 MB pamieci 
RAM w modulach SDRAM. Plyta wspiera urzadzenia AGP l*/2*. 

W tym przypadku mamy chyba do czynienia z „socketowym" wcieleniem 
BH6. Przy poröwnywaniu wyposazenia BY6 i BH6 widac, ze zrnienila sie pod- 
siawka i doszlo wsparcie dla protokolu UDMA66. Otrzymahsmy w ten sposöb 
nowa. BH6 z ograniczemami, jakich nie miala jej starsza siostra. Mozna tu 
zainstalowaci tylko Celerony PPGA To kolejna plyta tylko dla wiernych Cele- 
ronom, ktörzy nie moga. sie obejsc bez dysköw UDMA66, chociaz - jak znam 
zycie - za jakis czas innych nigdzie sie nie dostanie. BY6 ma swietna. konfi- 
guracje z pewnymi ograniczeniami. o ktörych pisalem wczesniej. 

BP6 

Bardzo interesujaca piyta oparta na chipsecie BX, posiadajaca: 2 (!) podstaw- 
Id Socket370, zintegrowany kontroler UDMA66 HT366 obslugujacy do 4 urza- 
dzeri UDMA66, 3 16&pinowe gniazda dla pamieci SDRAM, 2 kanary IDE dla 
urzadzeh UDMA66, 2 kanary IDE dla urzadzeri UDMA33. 2 zlacza PS/2, 1 port 
stacji dysköw, 2 porty seryjne. 2 porty USB. zlacze IrDA Wykonana jest w forma- 
cie ATX, ma 1 slot AGP. 5 slotöw PCI, 2 sloty ISA Monitoring obejrnuje: napiecie 
jadra procesora, szybkosc obrotöw wentylatoröw. temperature procesora i oto- 
czenia pryty glöwnej oraz zlacze do podlaczenia zewne-trznego termometru. 



Cudowna rzecz, ciekaw jestem tylko, jaka. cene bedzie mieö w Polsce. 
Dwie podstawki Socket370 daja. szeroki zakres konfiguracji i to wlasnie 
sklania mnie do refleksji, ze plyta jest przeznaczona raczej do „niskobudze- 
towych" serweröw. a nie do domowego uzylku. Nie jednak nie stoi na prze- 
szkodzie, aby zainteresowali sie nia. bardziej wymagajacy uzytkownicy, 
ktörzy zechea; zbudowac ..mala, besüe" w domu. bez wydawama wielkich 
pieniedzy. 



BE6 



Ciekawa plyta przeznaczona dla procesoröw pod Slotl, oparta na chip- 
secie BX, majaca: 1 podstawke Slotl, 3 168-pinowe gniazda dla pamieci 
SDRAM, 2 kanaly IDE dla urzadzeh UDMA33/66 oraz 2 kanaly IDE dla urza- 
dzeh UDMA33, 2 zlacza PS/2. 1 port stacji dysköw, 2 porty seryjne, 2 porty 
USB, zlacze IrDA. Plyte wykonano w formacie ATX. Posiada 1 slot AGP, 5 
slotöw PCI l 2 sloty ISA. Pryta monitoruje: napiecie ja.dra procesora, tempe- 
rature procesora i otoczenia plyty giöwnej, szybkosc obrotöw wentylatoröw, 
ponadto ma byc do niej dolaezony jeden kabelek z termometrem na koncu, 
pozwalajaey zmierzyc temperature dowolnie wybranej czesci komputera, 
oczywiscie w zasiegu kabla. Wszystkich zmian konfiguracji dokonuje sie 
w CPU SOFT MENÜ. 

Przyjrzyjmy sie tej plycie z bliska: gdy dodamy jedno gniazdo pamieci 
i bufory pamieci. to otrzymamy... Tak, BX6 v2.0. Gdy rozpatruje konfiguracje 
tej plyty, to siwierdzam, ze jesi moim faworytem wsröd zapowiedzi firmy 
ABIT. To rozwiniecie BX6 v2.0. Mozna sie tylko zastanawiac nad celowoscia. 
zmniejszenia liczby gniazd pamieci. choö - skoro plyta BX6 v2.0 traiiala 
gtöwnie do domowego uzytku, a wiekszosc prywatnych „end-useröw" nie 
potrzebuje maszyny pracuja.cej stabilnie z 1 GB RAM - to... obnizono koszty 
produkeji. Nie chciaibym, aby moje przepowiednie sie sprawd2ily. ale 
podejrzewam, ze cena BE6 w Polsce bedzie sie utrzymywac na poziomie 
bhskim BX6 v2.0, czyli wysokim. Obym nie mial raejj 

ZH-22 

O tej plycie na razie najmniej wiadomo, jednak moze sie okazac najwiek- 
sza. niespodzianka. firmy ABIT. Ma byö przeznaczona dla procesoröw PII. 
Pill i starych, starehkich slotowych „Celköw". Oparta na chipsecie ZX, ma 
2 kanaly IDE dla urzadzeh UDMA33, 1 port dla dyskietek, 2 porty seryjne, 
2 zla.cza PS/2, zlacze IrDA, 2 porty USB. Wykonana w formacie ATX, ma 
uklad monitorujaey parametry praey urzadzeri, takie jak szybkosö obrotöw 
wentylatoröw, napiecie jadra procesora i temperatura otoer: 
nej. ZH-22 posiada: 1 slot AGP. 5 slotöw PCI, 2 sloty ISA. Plyta wspiera urza- 
dzenia AGP l*/2". 

Co w niej takiego ciekawego? W koncu to BH6, tylko oparta na ZX... Otöz 
do zmiany ustawien procesora nie bedzie sluzyc poreczne CPU SOFT 
MENÜ, tylko DIP SWITCH!!!!! Niewiele na razie mozna powiedziec na temat 
tego posuniecia, nie wiadomo dlaczego ABIT zrezygnowat z software'owego 
ustawiania parametröw plyty glöwne). Pozostaje tylko miec nadziej^, ze 
cena ZH-22, ze wzgledu na zastosowame chipsetu ZX i brak CPU SOFT 
MENÜ, bedzie niska, na co wskazuje röwniez niewysoka cena ZM6. Czy 
jednak ZH-22 bedzie röwnie dobre jak ZM6??? 

HOT ROD66. czyli BH6. BX6. BX6 v2.0 
a sprawa UDMA66 

Wszyscy posiadacze wczesniejszych plyt ABIT-a i nie tylko, pragnaey 
skorzystac z dobrodziejstw dysköw UDMA66, powinni zwröcic uwage na to 
urzadzenie. Jest to kontroler UDMA66, oparty na chipsecie HTP366 
UDMA66. Po umieszczeniu go w wolnym slocie PCI mamy mozliwosc zain- 
stalowania czterech dodatkowych dysköw UDMA66. Urzadzenie jest w pelni 
Plug & Play, ma dwa niezalezna kanaly ATA, obsluguje urzadzenia praeuja.- 
ce w trybach: Ultra ATA 4/3/2/1/0, PIO 4/3/2/1, DMA 2/1/0. Producent za- 
pewnia, ze kontroler bedzie sam identyfikowar i konfigurowal twarde dyski 
poszczegölnych typöw. Ma obslugiwa6 dyski do 128 GB pojemnosci! Do ze- 
stawu dol^czone sa. dwie 80-zylowe „tasmy" do HDD. 

Oprogramowanie dla HOT ROD66 bedzie dostepne pod DOS 5.0 (i wyz- 
szy), Windows 95/98 i NT 4.0. Oplacalnosc zakupu takiego urzadzenia jak 
zwykle zalezy od jego ceny. Jednak Ci, ktörych nie staö na kupno pryi glöw- 
nych, obsluguja.cych protoköl UDMA66 lub nie chea, zmieniac swoich plyt 
glöwnych, wczesniej czy pözniej beda. musieli zaopatrzyc sie w takie lub 
podobne urzadzenie. Coraz wiecej firm zaezyna sie przestawiac na produk- 
cje dysköw UDMA66, ktöre sa, szybsze l tarisze (wiecej MB za 1 zl). A gdy 
nasz starehki „twardziel" odmöwi posluszehstwa lub po prostu zrobi sie na 
nim za ciasno i trzeba bedzie kupic nowszy model, na 90% bedzie to jakis 
dysk UDMA66. 

TloluviN (Uoluvin@box43.gnet.pl) 
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W tym miesiacu znowu dominuje Baldur's Gate 
- ponownie publikujemy list od zwolennika tej gry, 
Zeby mi nik! nie möwil, ze jestem stronniczy! Aha, 
przez nastepne trzy miesia.ce bedziemy bez opa- 
mietania pluc na BG. W koricu sprawiedliwosö musi 
byc po naszej stronie. 

Listy 

Piszq ten list, poniewaz chcialbym poznaö Pan- 
sk$ opinis o przedstawianiu miast w komputero- 
wych RPG Mianowicie w opisie gry Darklands (chy- 
ba cos koio 1995 rokn) skrytykowai Pari gre za to, ze nie 
mozna miast zwiedzaö. a jedynie poruszac sie po planszach ze spisem loka- 
cji. Z kolei w opisie gry Daggerfall (1997. pisany razem z Alexem) denerwo- 
walo Pana tazenie po mie^cie w poszukiwaniu jednego budynku. W takim 
razie, jak Pana zdamem powinno byö przedstawione kilkutysieczne miasto? 
I jak$ gre mozna uznac za wzorowo wykonanq pod tym wzgledem? 

Bobke (bobke@box43.gnet.pl) 

Jak to jednak trzeba uwazac na slowa :-). Okazuje sie, ze nawet teksty 
sprzed wielu lat nie ginq z pamieci. Rozwia,zanie tej pozornej sprzecznosci 
jest jednak proste. Darklands 1 Daggerfall reprezentuja. dwie skrajnosci. W 
pierwsze] grze miasto jest jedynie umowne, w drugiej autorzy starali sie o 
jak najwiekszy realizm. Miedzy innymi przez stworzenie budynköw. do 
ktörych nawet nie ma po co wchodzic, bo nie znajdzie sie w mch nie cieka- 
wego. Nie mialbym nawet nie przeciwko temu. gdyby nie fakt, ze aby dojsc 
do jakiejs gildii czy sklepu. musialem dralowac miedzy dziesia.tkami domöw 
(pözniej wlaczalem sobie latanie). 

Problem ten bardzo zgrabnie rozwia,zano w grze Albion, pozwalajac 
blyskawicznie dojsc do punktu. ktöry zostal zaznaezony na jego mapie 
Podobnie jak Daggerfall, do szalu doprowadzala mme gra Blade of Desti- 
ny, gdzie w wielu domach wlasciciele wyganiah nieproszonych gosci. 
Znowu mozemy powiedziec: jak w zyciu. Ale czy RPG powinno symulowac 
röwniez te najnudniejsze strony zycia? Sa^dze, ze niektörzy autorzy potrafia, 
znalezc zioty srodek miedzy grywalnosci^ a realizmem. Tak jest w serii 
Might & Magic, tak jest w Falloucie, tak jest we wspominanym AJbionie. A 
na marginesie, jeszcze raz powtarzam prosbe: nie „panujmy" sobie na 
lamach kluböw. W zyciu spotkamy jeszcze wiele osöb, ktörym trzeba be- 
dzie möwic per pan. 



w M&M VI przez wiekszo&c czasu gry walczymy na mieeze. rzucamy czary 
i robimy inne rzeczy godne rolpleja, a pod koniec kazdemu dajerny w lape 
karabin laserowo-nie-wiadomo-jaki i walczymy z bandq terminatoröw 
i reaktoremü! jak tu takte cos poröwnywac z BG? 

Nikt tez jako zalety nie wymienii klimatu w grze. Postacie majq swojq 
osobowosc. podobnie lokaeje wlasny klimat, W tawernach jest cieplo i milo 
Troche „za milo", ale to zaden minus, Uwazam, ze lokaäzacja jest bardzo 
dobra. Kulej$ troche niektöre teksty, a raezej momenty, w ktörych s$ wypo- 
wiadane. Na przyklad möj bohater. atakujqc szczura, sypie tekst „NIE WYJ- 
DZ1ESZ STAD ZYWY!" Troche to smieszy, ale nie przeszkadza Jak sie komus 
nie podoba lokalizacja, proponuje zagrac w Hopkins FBI, gdzie p. Gajos 
slowa: „moja dziewczyna nie zyje" möwi tak. jak przecietny czlowiek powie- 
dzialby: „plyta chodnikowa pekla* 

Mam nadzieje, ze w nastepnym numerze Gamblera nie bedzie juz wie- 
szania psöw na BG. Gra na to nie zasluguje O wiele bardziej zasluguje na 
to M&M VI oraz ludzie odpowiedzialni za pomysl ograniezenia punktöw 
doäwiadczenia. 

Psychol (cko@kki.net.pl) 

Czy nam to sie podoba, czy nie, zyjemy w demokraqi i kazdy ma prawo 
przedstawic swoje zdanie. Dlatego hstöw o BG nie nazywaibym szykanowa- 
niem, a po prostu swobodnym wyrazaniem opinn Fakt, wiecej byio opinn 
negarywnych, ale ja ich naprawde nie selekcjonuje (choc z takimi zarzutami 
sie spotkalem), Czytelnicy Gildii wiedza., jakie mam zdanie o BG, nie bede sie 
wiec powtarzal. Kilka slow za to o czyms innynv Po pierwsze: mozna znalezc 
rozsadny kompromis miedzy gra, proste (j a ^ BG) a skomplikowana (jak 
Realms of Arkania). Po drugie: nie zgadzam sie. ze elementy science fiction 
w fantasy od razu dyskwalifikuja. gre (albo powiesc czy film). Po trzecie: za 
wspomniane przez Ciebie wady lokalizacji nie odpowiada polski producent, 
tylko autorzy gry. Podobnie jest w M&M VII, gdzie postac. ktöra zostaje sama, 
möwi; „Now only you and me". Tekst bardzo fajny, ale jesli reszte druzyny 
wykonezyla puiapka, a nie zywy przeciwnik, to kirn jest „you"? 

//. Wie rozumiem, czego niektörzy chc$ od lokalizacji Baldur's Gate! Jest 
super! Zainstalujcie sobie angielskie demo BG i poröwnajcie obie wersjei W 
Polsce jak gra jest lokalizowana. to jest to wydarzenie. wiec firmy bior$ 
najlepszych aktoröw i nagrywajq W Axneryce zas. Jesli ktos zrobi gre. tojest 
to kolejna gra w ich jezyku, wiec biorq jakichs zwyklych ludzi. A wiecie. jaka 
jest roznica miedzy glosem aktora a zwyklego czlowieka? 

Stasiek Gasiorowski (sgasioro 'polbox.com) 



Baldur's Gate 

/. Postanowilem do Was napisac, poniewaz juz dwa razy Gildia, a szcze- 
gölnie Erectus M szykanuje gre Baldur's Gate. Z jednej strony przyznano jej 
ocene 80% (czyli zachecajqcq do kupna), a z drugiej publikujeeie listy. we- 
dlug ktörych gra ta nie powmna dostaö nawet 50%. Wedlug mnie jest to 
paradoks totalny Gamblera czytam od pierwszego numeru (z matymi przer- 
wami) i (szczegölnie po Rewolucji) uwazam za czasopismo na poziomie, 
wiec takie numery troche mnie dziwiq 

Wedlug mnie Baldur's Gate jest gr$ dobr$. Autorzy nie ustrzegli sie kilku 
biedöw, ale dzis nie ma gry, ktöra bylaby doskonala, Czytajqc listy, stwier- 
dzilem. ze rzeczami. ktöre przeszkadza/^ innym, ja sie wcale nie klopocze. 
Byc moze (a raezej na pewno) wiele osöb, biorqc do serca kampanie rekla- 
mow$ CD Projektu, za wiele sobie obiecywaio Wsröd skarg i „biedöw" 
najezesciej pada stwierdzenie, ze po „dopakowantu" bohatera nie nie ma do 
roboty Ludzie, to nie jest strzelanka, tylko RPG, walka stanowi tu tylko tlo. 
Dziwi mnie zresztQ fakt. ze niektörzy piszq, jak szybko zdobyli te 89 tysiecy 
punktöw. Ja gram po raz drugi i po zwiedzemu wszystkich lokaeji poza 
Knieja Otulisko i BG mam dopiero wojownika na 6. poziomie, zabilem juz 
chyba S lub 6 wiekszych bazyliszköw, a na Jiczmku" zabitych widnieje liczba 
ponad 600 (stale sie zmienia). Wedlug mnie ktos gral chyba metoda „Import 
- zabicie Elvenhaira - eksport", dzieki czemu mozna wyruszyö z Candlekeep 
majqc postaö na 4. lub 5. poziomie (sam tak gralem po raz pierwszy), 

Ktos pisze. ze gra jest krötka i ze przeszedl ;'a w 4 dni. Zastanawiam sie, 
ile zgarnql magicznych przedmiotöw i ile tak naprawde zwiedzil Gre mozna 
skohezyö (z niemaiym trudem) w ciqgu dwöch dni, trzymajqc sie tylko fabuly 
i nie zwracajqc uwagi na sub-questy. Dziwiq mnie tez takie teksty jak list 
Freeda Kruggera [Gambler 7/99] Widaö, ze nie sledzil fabuly, bo wiedzialby 
wtedy, te Gorion w podziemiach to zmiennoksztaltny, ktöry z kumplami 
szykuje zasadzke. 

Zarzucanie grze zbytniej prostoty to juz szczyt wszystkiego. Ludzie chyba 
juz nie wiedzq, ze na Ziemi sa jeszcze taey, ktörzy nie znajß zasad AD&D, np. 
möj mlodszy brat. Oni po prostu chcq grac. a nie chrzanic sie dwie godziny 
z tworzeniem postaci Byfo tez poröwnanie do M&M VI. Chwaia WaHooKowi 
za to. te poruszyl temat strzelania z blastera. Wszyscy olewali fakt, ze 



Czego jak czego, ale lokalizacji BG rzeczywiscie czepiac sie nie powin 
no (no, moze kilka glosöw postaci drugoplanowych dobrano niezbyt fortun- 
nie). Natomiast nie sadze, aby w produkejach zachodnich brali udzial ama- 
torzy Rynek aktorski jest tarn tak duzy, ze nie ma klopotöw z doborem 
obsady. Oczywiäcie, nie sa, to aktorzy z czolöwki. 

///. Gdy czytafem list Freeda Kruggera [G 7/99 - przyp. red.J. zauwazy- 
lern, ze osobnik ten nie poäwiecil doäö czasu, by bardziej zgfebiö fabule BG 
Mnie najbardziej zraziio: „Ojca najpierw zabijaja, a potem niezym nie zrazony 
pojawia sie wraz z Elminsterem w podziemiach klasztoru i kaze mi iid za 
sob$ Potem obaj spokojnie gdzieä znowu znikaja". Po pierwsze: Candlekeep 
to nie klasztor Gdyby Freed Krugger uwazniej s'ledzil gre. domyslilby sie, ze 
Elminster i Gorion spotkani w katakumbach to zwykle sobowtörniakif Po 
drugie- Zelazny Tron NIE jest „organizaeja terrorystyczn$"! To najzwyklejsza 
w swiecie gildia kupcöw, ktöra zostaia przejeta przez Sarevoka (opancerzo- 
na postac) i przez podleglych mu draböw! Z pözniejszego przebiegu akeji 
dowiadujemy sie, ze Sarevok chcial doprowadziö do upadku Tronu i zostac 
wielkim ksieciem. Do reszty listu nie mam zastrzezeh. poniewaz sam dostrze- 
glem pare wad gry. Jednak osobom, ktöre nie interesowaly sie fabulq, odra- 
dzam pisanie hstöw o niej. 

Pitrania (pitrania@hotmail.com) 

Might & Magic VI 

Jezeli zniszczy sie reaktor. a nie posiada sie rekopisu otrzymanego od 
Archibalda w Krölewskiej Bibliotece, to nastepuje reakcja lahcuchowa i w jej 
wyniku wybucha cala ptaneta. Wybuch konezy DEFINITYWNFE gre ze 
wszystkimi objawami opisanymi przez Potisa [G 7/99 - przyp. red.J, 
Alkor (mbalkor* polbox. com;www.polbox.com/rn/mbalkor) 

Dziwne tylko, ze dostaje sie dyplom ukonezenia gry. prawda? 

W tym miesia.cu to wszystko. Mam nadzieje, ze po wakaejach nastapi od 
dawna spodziewany wysyp „rolplejöw" i bedziemy mogli zajac siQ ekscylu- 
ja.cymi nowoöciami. Czego sobie i Warn zycze. 
8t. areymag sztabowy Erectus Magnificus, ulubieniec krolowej Kasi 
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Motto: 

Ku wojnie xna byc wychowany maz, niewiasta 
zas ku wytchnieniu wojownika. 

Fryderyk Nietzsche 

Zazarta dyskusja Wilka & Kacza Gracza z Jur- 

kiem Dedorem trwa 1 nadal nie wiemy, co leps2e: 

Total Annihilation, czy StarCraft? I raczej niepredko 

si$ dowiemy, bo rozmowy, parafrazuja.c jezyk dyplo- 

macji, wcale nie przebiegaja. w atmosferze pelnej 

CLl I HnllV wzajemnego zrozumienia. Ze wzgledu na brak miej- 

KLUB sca, a takze wakacyjne rozleniwienie oficeröw od- 

GEflERRtOLU powiedzialnych za przygotowywame konkursöw 

(tarn, gdzie zostali zeslani nie ma ani komputeröw, 

am nagiöd) w !ym rn.iesia.cu nie ma konkursu. Bedzie w nastepnym. W tym 

wydaniu EKG tylko trzy teksty, ale cöz - nie llosc, lecz jakosc decyduje (jak 

nie mawial towarzysz Stalin). 

Heroes of Miqht & Magic III 

Witam setdeczme wszystkich fanöw Heroes of Might & Magic IUI Gre 
mam dopiero od miesiaca, nie wiem jeszcze wszystkiego i nie jestem eks- 
pertem, ale chcialbym napisac kilka zdan na temat tej cudnej gry. Mam 
wersje spolszczona., totez bede sie poslugiwat polskimi nazwami. Moim ulu- 
bionym miastem jest Twierdza (Stronghold). Po pierwsze. barflzo podoba mi 
sie strona grahczna, swietme wygladaja. jednostki. np. Behemoty prezentuja. 
si$ fantastycznie. Goscie. ktörzy je zaprojektowah to GENIUSZE! Jednak 
gdyby spojrzec chlodnym okiem, to specyfikacja samego miasta (nie jedno- 
stek) jest beznadziejna. Najwieksza tragedia to Gildia Magöw. ktöra maksy- 
malnie moze byö rozbudowana do trzeciego poziornulM Totalna porazka. 
Zauwazyliscie, ze przy rozbudowywamu umocnieri miasta w kazdym grodzie 
powstaje cos na ksztalt fosy. co doskonale zatrzymuje atakuja.ce jednostki 
pod murami zamku? W Inferno jest to lawa, w Wiezy - swietne miny, w 
Nekropolii - stosy czaszek. A w Twierdzy? Nie! Co to za Twierdza bez fosy 
albo zasieköw? 

A teraz jednostki. Przede wszystkim Thunderbirdy, czyli Ogniste Ptaki, 
to jednostka piatego, a nie czwartego poziomu! Ogry sa. czwartego poziomu! 
Dendroidy, czyli Drzewce, to tez jednostka pia.tego poziomu! Czwarty po- 
ziom to: Ogry, Magowie, Pegazy, Wampiry. Demony, Bazyliszki, Meduzy i 
Miecznicy. Wröcmy do Ogmsiych Ptaköw. To. moim zdaniem, najlepsza jed- 
nostka piatego poziomu. Poröwnywalne z nimi sa, tylko Gorgony. Kiedy mam 
kilka Behemotöw, a przeciwnik kupe Gorgonöw, modle sie. zeby mnie nie 
zaatakowal (bo przewaznie rozwalaja. mnie tym cholernym „smrodkiem"). 
Najlep3ze przeciw mm jest oslepienie. Thunderbirdy maja. jedna. z potezniej- 
szych zdolnoäci specjalnych. Piorun naprawde zwala z nög. szkoda ze dziala 
tak rzadko. Szamani z czwartego poziomu (Ogre Magi) sa. potwornie wytrzy- 
(to najbardziej wytrzymala jednostka na tym poziomie). Rzadko wla.- 
czam ich do dzialah ofensywnych, chyba ze mam magie powietrza z Przy- 
spieszeniem trzeciego poziomu. Zwykle uzywam ich do ochrony Uruköw lub 
innej jednostki strzeleckiej 1 rzucam przydatne zaklecie Reka Smierci. 

Najbardziej zawiodlem sie na Urukach. Niby po Upgrade 'owaniu dostaja. 
drugi topör, a rzucaja. i tak raz w cia^ju tury. Nie ma sie za to co dziwic 
slabosci Cyklopöw, skoro sa. jedyna. jednostka. 6. poziomu, atakujaca. na 
odlegiosc. A i tak sa. rewelacyjni. Moga niszczyc mury i, jak ma sie ich np. 
20, stanowia. naprawde powazna. süe. Doskonall sa, tez Wilczy Rycerze, 
ktörzy atakuja, dwa razy na iure. To perfekcyjna jednostka wspomagajaca. 
Stosunkowo szybko mozna zgromadzic spora. liezbe. Dalej: Hobgobliny to 
slabizna, ale nadrabiaja. szybkoscia^ Z jednostek 1. poziomu szybsze sa. tylko 
Centaury Bojowe. No i wreszeie sam smaezek - Starozytne Behemoty. 
Mniam. sa, potezne, wytrzymale i zmniejszaja. zdolnosc obrony przeciwnika 
az o 80%! Niestety, nie sa. zbyt szybkie, nie lataja. l maja. za mala, sile ataku 
i obrony. Za to sa. stosunkowo tanie i jak juz wjad^ w przeciwnika... 

Najbardziej kocham wielkie i dlugotrwale batalie. Kiedys w scenanuszu 
Szmaragdowe Wybrzeze (Emerald Isles) spotkalem dose poteznego prze- 
ciwnika (drari wykopal sobie Graala i szpanowal). Moja armia liczyla 165 
Wilczych Rycerzy. 100 Uruköw, 106 Ogmsiych Ptaköw. 8 Cyklopöw i 11 Sta- 
rozytnych Behemotöw Natomiast wojska przeciwnika skiadary sie z 233 
Halabardniköw. 150 Kuszniköw, 60 Kaplanöw. 40 Gryföw Krölewskich, 20 
Czempionöw i 6 Archaniolöw. Wygratem dzi$ki czarowi Oslepienie i totalnej 
glupocie komputera, ktöry wjechal w sam srodek mojej arnüi (100 Uruköw) 
swoimi Archaniolami. Bitwa byla tym fajniejsza, ze spotkalismy sie na morzu. 
Swoja. najwieksza. bitwe rozegralem w scenanuszu Zima Tytanöw, gdzie 
moja dose skromna armia - 50 Arcymagöw, 4 Tytanöw, 300 Granitowych 
Gargulcöw. 10 Skorpen (Naga Queens), 200 Gremlinöw, 9 Dzinöw - spotkala 
nastepuja.ee wojska: 800 Piekielnych Troglodytöw. 250 Harpich Wiedzm, 330 
Beholderöw, 270 Meduz Krölewskich, 170 Minotauröw Krölewskich, 99 Chi- 



mer, 49 Czarnych Smoköw (zwiatem tuz po miazdzacym ataku Czarnych 
Smoköw). 

W HoM&M III najbardziej denerwuja. mnie wojska Bastionu (Rampart). 
Te pedalskie Jednorozce. powolne Krasnale l Drzewce, ciemutkie Pegazy. 
Jedyna fajna jednostka to Szare Elfy. a i tak jest za slaba. Natomiast lubie 
jednostki bagienne - swietne Gorgony, szybkie Oslizgi (te wielkie wazki z 
3. poziomu), fajme wyglqdaj^ce Bazyliszki i doskonale (moze troche za sla- 
be) Hydry. Poza tym klimat bagien jest piekny. Bardzo siabe miasto to Infer- 
no. Arcydiably wcale nie sa, az tak dobre, ale przynajmmej szybkie. Smoki 
Cienia z Nekropolii to tez slabizna, ale za to Wladca Mroku (Dread Knight) 
to najlepsza jednostka 6. poziomu. Niech moc Behemotöw bedzie z Warm! 

Szczepan 

Stronghold jest stosunkowo slabym miastem, Twöj zachwyt nim troche 
mnie wiec dziwi. Jedna z wazniejszych wad Twierdzy to zmuszanie gracza do 
zebrania ogromnej liczby krysztalöw. W trudnych scenariuszach zwykle trze- 
ba wiec dokonaö wyboru: albo powolujemy Cyklopöw, albo Behemoty. Orki sa. 
powolne, tak jak l Ogry, z kolei Wilczy Rycerze gina. jak mröwki, bo sa bardzo 
malo odporru na atak wroga. Jesli chodzi o Thunderbirds (swoja. drogg, co za 
geniusz przetlumaczyl ich nazwe jako Ogniste Ptaki - wystarezy zobaezyc, co 
robiq, przeciez nie maja. nie wspölnego z ogniem!), to rzeczywiscie sa znako- 
mite. Podobme Behexnoty, choö slabsze od Czarnych Smoköw lub Archanio- 
löw, sa. znacznie tahsze i szybciej mozna je powoiac do armn. 

Nie rozumiem, dlaczego nie podoba Ci sie Rampart. Nawet Krasnoludy 
to nie jest wcale calkowita pomytka, a pozostale jednostki sq bardzo mtere- 
sujace. Zwlaszcza Dendroid Soldiers, ktörych nawet w trudnym scenanuszu 
mozna mied juz w pierwszych walkach. Zgadzam sie, ze mozna miec za- 
strzezenia do Pegazöw, bo wprawdzie sa. szybkie, ale siabe. Za to Jednoroz- 
ce S3 znakomite. Bagienne miasteezko ma uroczy wynalazek, czyli Mighty 
Gorgons - ich smröd jest wspanialszy niz perfumy Diora. Gorzej jest nato- 
miast z walka, na dystans. Hydry siödmego poziomu sa, dobre tylko wtedy, 
kiedy zostana. potraktowane czarem Haste i kiedy ustawi sie je tak, aby 
wbily sie w co najmniej trzy jednostki wroga. Do Inferno mam wiele preten- 
sji (o czym pisalem w opisie - G 6/99), ale akurat nie do Archdevils. Po 
pierwsze - dysponuja. zdolnoscia. teleportacji na duza. odlegiosö, po drugie 
- przeciwnik nie oddaje im ciosu. 

Total Annihilation vs. StarCraft 

List ten pisze pod wrazeniem wypowiedzi Wilka & Kacza Gracza, opubli- 
kowanej w EKG 7/99. Wyzszosc elementöw TA, lakich jak reahzm i interfejs, 
skrytykowanych w tej wypowiedzi, wydawala mi sie oczywista. Teraz musze 
temat rozwina.c. 

1. Grafik a 

Nie möge sie zgodzic, ze w TA efekty stoja. na nizszym poziomie. W SC 
byd moze sa. bardziej zröznicowane, ale brak im widowiskowosci (Psionic 
Storm), momentami zas sq obrzydhwie dwuwymiarowe. Sa.dze, ze TA mimo 
wszystko ma lepsz^ grafikQ. 

2. Otoczka 

Protestuje przeciwko przywia.zywaniu do tych elementöw tak wielkiej 
wagi Zaröwno briefingi, jak i animaeje maja. znaezeme tylko w kampami i 
to jedyme, kiedy widzi sie je pierwszy raz. A po kilkudziesieciu godzinach 
gry od rnuzyki i odglosöw wymaga sie tylko. zeby nie przeszkadzary. W tym 
wypadku TA i SC sprawdzaja. sie röwnie dobrze. 

3. Realizm 

Pozwole sobie nie zgodziö sie z wiekszoscia. argumentöw. 

a. W TA wystepuje przestarzala bron jadxowa Nigdzie nie napisano, 

ze bron ja,drowa w TA opiera sie na reakeji rozszczepienia, a nie 
syntezy - wszak jedna i druga to reakcje ja.drowe (nuclear). 

b. Brak floty kosmicznej To byl zart, prawda? Bo jesli nie, to radze 
dokiadniej czytac instrukcje i briefingi. Mozna sie z nich dowiedziec 
na przykiad. ze w TA rzeczywiscie nie ma floty gwiezdnej, bo 
przepchniecie kazdego kilograma przez brame kosztuje maja.tek. 
Totez zamiast floty sterowcopodobnych okretöw wysyla sie Comman- 
dera (sztuk 1). ktöry na miejscu konstruuje arnu$. 

c. Samoloty wolno lataja, Samoloty kilkakrotme ( s 2) szybsze od 
dzwieku wojskowi darowali sobie juz jakis czas temu, kiedy okazaly 
sie nieefektywne. Obecnie konstruktorzy koncentruja. sie na 
sprawnosci bojowej (giöwnie zwrotnosci) przy predkosciach 
poddzwiekowych. Byö moze 144 m/s to wlasnie optymalna predkosc? 

d. W TÄ wystepuje artyleria lufowa ktöra. mysmy sobie dawno 
darowali. Duze dziala wyszly z uzycia. bo rakiety potrafia. dostarezyä 
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celowi takich samych „wr-azeh" jak dziala, a prawdopodobieristwo 
trafienia jest wieksze. Dziala plazmowe z Totala maja'znacznie 
wiQksza od tamtejszych rakiet site ognia. wiec rakiet uzywa sie 
jedynie do zwalczama szybkich celöw. W SC wystepuje podobny 
blad: rakiety mysliwcöw ziemskich maja glowice konwencjonalne, 
a protoskich - anihilacyjne, ktöre powinny byö o kilka rzedöw 
wielkosci silniejsze, a nie sa.. Zwracam uwage na fakt, ze tego bledu 
nie da sie wytlumaczyt* w sposöb analogiczny jak w TA. 

e. Zloza sa. niewyczerpane Nie widze !u zadnego braku realizmu. 
Ludzie wojuja. na Ziemi od paru tysiacleci i jeszcze nam sie zelazo 
nie akonczyio. Jezeli cos jest merealistyczne, to wlasnie surowce 

w SC, obecne nawet na platformach stworzonych przez czlowieka. 

f. Nie ma zaopatrzenia Zaopatrzenie? Po kiego grzyba? Roboty zarcia 
nie potrzebuj^, ludziom za£ na tych kilka godzin bitwy wystarczy 
pare kanapek. Energie jednostkom dostarczaja. ich wiasne reaktory, 
czasem zas (The Can, Warlord) jest czerpana z sieci zasilania bazy. 
A jak wiadomo, gdy ma sie energie. mozna zrobic wszystko. Zreszta. 
Supply Depot w SC wprowadzono chyba nie w celu zwiekszema 
realizmu, lecz aby ograniczyö liczbe dostepnych jednostek. 

g. Beznadziejny Fog of War - mozna z dokladnoscia. do piksela 
okreslic, co jednostka widzi Argumentu o Fog of War nie jestem 
w stanie zrozumiec. W koricu kazdy piksei na mapie moze albo byc, 
albo nie byc w zasiegu wzroku jednostki i zadne slany posredme 

w gre nie wchodza.. I prosze nie udawac. ze w SC jest inaczej 

h. Brak mozliwosci upgrade'öw Ten argument dla odmiany "bardzo 
mme rozsmieszyt. Na czym bowiem polega tzw. Upgrade? Ano - 
w malutkiej przybudöwce do fabryki paru gosci w 5 rrunut wymysla, 
jak ulepszyc co£, nad czym inzynierowie w wyspecjalizowanych 
piacöwkach badawczych biedzili sie kilka lat. Zeby bylo smieszniej, 
w nastepnej misji odkrycia tego musze dokonywaö ponownie. Byc 
moze (podkreslam: byc moze) rozwjazanie takie uatrakcyjnia gre. Ale 
realizmu nie ma w tym za grosz! 

i Lotniskowiec zabiera tylko dwa samoloty Lotniskowiec nie stuzy 
do „zabierania" samolotöw, lecz do ich naprawy. Naprawia tylko dwa 
jednoczeänie, bo jest meduzy. bo... wszystkie jednostki w Totalu sa. 
nieduze. Wynika to z zalozeri gry. Gdy Commander przybywa na 
planete, musi ja. szybko opanowac lub zglnie, nie ma wiec czasu na 
budowe Titanica. 

j. Samoloty leca czasem tylem badz zatrzymuja sie w powietrzu. 
Samoloty rzeczywiscie mekiedy zachowuja. sie dziwnie, ale nie 
wplywa to na sposöb ich uzycia, czego nie da sie powiedziec 
o obecnej w wiejcszosci innych gier lewitacji. Winien temu jest nie 
design, lecz engine gry - i tak o mebo lepszy od zastosowanego 
w konkurencji. 

k. Pod wzgledem realizmu SC jest przecietny Biedöw i wypaczen jest 
w StarCrafcie znacznie wiecej niz w TA, a wymiemenie ich zajeloby 
pewnie z pöl Gambiern. Pod tym wzgledem (liczby biedöw) SC 
plasuje sie powyzej swiatowej sredniej. 

W tym miejscu chcialbym zwrocic uwage na metode wyjasnienia kwestii 
Ejbom i Ducha, zaprezentowana. przez Wilka. Metoda ta jest bowiem cha- 
rakterystyczna dla pewnego sposobu myslenia o grach, wystepujacego 
szczegölnie czesto u SC-owcöw. Wilk ttumaczy mianowicie, ze gdyby bomby 
odpalano normalnie, to Zergowie byliby bez szans, bo... itd. Innymi stowy, 
stawia sobie pytanie; „Czy autorzy powinni dac Zergom szanse w walce 
przeciw ludziom, skoro... itd?", po czym odpowiada: „Tak". Odpowiedz jest 
prawidrowa. Pytanie nie. Wlasciwe pytanie brzmi: „Czy jest sens umieszczac 
w grze rase Zergöw, skoro wiadomo. ze nie b^dzie miala szans w walce z 
ludzmi, jezeli nie damy jej foröw?" Tu odpowiedÄ brzmi: „Nie". Podobny tok 
myslenia zastosowano w kwestii duzych okrQtöw. Pytanie SC-owca: „Czy 
nalezy zmmejszyc parametry krazownika tak. by inne jednostki pozostary 
uzyteczne?" Odpowiedz: „Tak". Pytanie wlasciwe: „Czy nalezy umieszczaö w 
grze krazownik. skoro wiemy, ze doprowadzi to do absurddw?" Odpowiedz: 
„Nie". 

A teraz male wyjasnienie. Dlaczego napisalem, ze w TA raamy do czynie- 
nia z najbardziej logicznym l wewnetrzme spöjnym obrazera wojny 
przyszlosci? Przyjrzyjmy si$ postawie autoröw SC. Wymyslili sobie walke, w 
ktörej jednoczeönie biora_ udzial olbrzymie statki miedzygwiezdne i poje- 
dynczy piechociarze, w ktörej röwne szanse ma banda niedoewoluowanych 
zwierzaczköw (Zergowie), cywilizacja niespecjalme zaawansowana (Lu- 
dzie), jak i supercywilizacja (Protossi). W efekcie otrzymujemy gre pelna 
absurdalnych sytuacji, zas jedynym wytlumaczeniem staje sie: „bo gdyby 
srobiono inaczej, to gra bylaby: za latwa/za trudna/za nudna (niepotrzebne 
skreÄliö)". Ludzie z Cavedog postapili troche inaczej: przemyÄleli sprawe i 
stworzyli zupelnie inna. koncepcje wojny, z ktörej bezposrednio wynika 
wszystko. co mozna ujrzec na ekranie. Kazdy element gry. nawet jesh wyda- 



je nam sie niewlasciwy. da sie wyjasnid: w ramach tej koncepcji. Zadne 
sprzecznoäci i absurdy nie wystepuja. i to jest wlasnie to, co nazywam „we- 
wnetrznie spöjnym i logicznym obrazem wojny przyszir" 
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4. Miedzymordzie. 

Möj adwersarz takze tu popelnil kilka bledöw. 

Ja: W TA jest swietna kolejka rozkazöw. WUk: W SC tez. Kolejki roz 
kazöw w SC l TA röznia sie bardzo. Po pierwsze, klikaja.c na jednostke w TA 
i wciskajac Shift, dowiadujemy siQ. jakie rozkazy i w jaklej kolejnosci jej 
wydano (a imie ich legion). Po drugie. mozemy usuna,c dowolny rozkaz, nie 
wplywajac na inne. Po trzecie, do kolejki mozna doiaczyö dowolny rozkaz. 

Ja: Regulacja agresywnosci. Wilk: Zaden tryb nie umozliwia automa- 
tycznego strzelania do budynkow Cöz, nie napisalem, ze jest to interfejs 
idealny, ale „jedynie" najlepszy z obecnych. 

Ja: Oryginalne zarzadzanie surowcami. Wilk: Lekko przeksztalcony 
Standard. Stopien przeksztalcema to rzecz wzgledna. Tym niemniej surow- 
ce dostarczane sa, „na biezaco M , podobnie tez sa. zuzywane. W kazdej chwih 
znamy wielkosc naszych dochodöw, wydatköw i rezerw. Wydaje sie to bar- 
dziej sensowne, realistyczne i przyjemne niz System w SC. 

Ja: Ma,dry System budowy, napraw itp. Wilk: Standard Szanowny ad- 
wersarz zapomnial o paru drobiazgach. Jezeli szczegölnie zalezy nam na 
jakim£ projekcie, mozemy zatrudnrö przy nim wi^ksza, liczbe budowniczych. 
Podobnie przyspieszyö mozemy prace fabryk. W podobny sposöb rozwiaza- 
no kwestie naprawy i demontazu (tego bardzo mi w SC brakowaio) jedno- 
stek oraz budynkow. W TA dysponujemy kilkoma rodzajami budowniczych 
o röznyrn zakresie kompetencji, szybkosci i mobilnosci. Uzycie körnend 
„guard" l „patrol" w stosunku do budowniczych daje ciekawe efekty, umila- 
j^ce graczowi zycie. System ten nie jest wiec tak standardowy i daje o wiele 
wiecej swobody. W pol^czeiiiu z zarzadzaniem surowcami to najciekawszy 
(l wymagajacy myslenia, a nie tylko zbudowama setki peonöw i rzucenia ich 
na krysztalki) System ekonomiczny wäröd klasycznych RTS-öw. 

Wilk: Brak skrötöw budowlanych. Ten argument jest najpowazmejszy 
sposröd przedstawionych, co nie znaczy, ze naprawde powazny. Oto, dlacze- 
go braku skrötöw budowlanych nie mozna uznac za wade. Po pierwsze, 
wiekszosö przycisköw klawiatury w TA juz jest zajeta przez rozmaite pole- 
cenia. a budynkow i jednostek jest sporo. Po drugie, w fabrykach mozna 
wydaö polecenia na kilkaset jednostek naprzöd, nie musimy wiec co pölto- 
rej minuty pedziö do fabryki, wstukiwac komendy i wracac w pospiechu na 
pole bitwy, zas rozkazy budowy dla jednostek konstrukcyjnych mozna usta- 
wic w kolejke i nie przejmowac sie nimi, gdy zaczyna sie cos dziaö. Po 
trzecie wreszcie. TA to gra strategiczna i jako taka nie wymaga az takiego 
pospiechu, by 1/3 sekundy stracona na przesuniecie myszy po ekranie 
miala kosztowac nas zycie. Wszystkie naprawde wazne rozkazy maja, swoje 
klawiaturowe skröty. 

Wilk: Slabo rozwiazane sterowanie jednostkami. Nie mam pojecia, 
o co chodzi. Nie wlaza. sobie w droge czesciej niz w SC. Przy odrobinie 
wprawy mozna bez problemöw sterowaö „300-osobowa." armia.. [Dla Jasnosci: 
w TA jest ogramczenie do 200 jednostek, ale da sie to zmienic i prawie 
wszyscy zmieniaja. na 500]. 

Wilk: Do wybrania grupy potrzebne sa az dwa klawisze. Polecam wpi- 
sanie »SWITCHALT. Niektörzy (99,9% graczy) twierdza, ze pomaga. 

Wilk: Ponowne przycisniecie nie przenosi nas do wybranej grupy. 
A moze by tak nacisn^c ,.T" ? Ten miiy przycisk miedzy innymi wysrodkowuje 
ekran na wybranej jednostce/grupie. 

Wilk: Nie ma informacji, jak dnzo i czego mamy. Informacje „jak duzo" 
wywoluje sie spacja.. Informacji H czego" (spisu naszych jednostek i budyn- 
kow) nie ma takze w SC. 

Wilk: Nie znamy parametröw jednostek. Kto nie zna, ten nie zna. Taki 
Commander na przyklad ma odpornosc 3000, a Warlord - nieco ponad 6000. 
Oczywiscie, informacje te nie sa. umieszczane na ekranie. gdyz TA jest gra. 
dose skomplikowana. i byloby ich troche duzo (tabelka ma prawie trzy- 
dziesci kolumn). Ale jak sie komuä chee, to moze je bez problemu uzyskac. 
Tu mala dygresja: z moieh dotychczasowych doswiadezen z RTS-ami wynika, 
ze znajomosc parametröw niezbyt pomaga w przewidywaniu rezultatöw 
walki. Czlowiek, ktöry spedzü nad gra. kilkadziesia.t godzin, nawet nie zna- 
ja,c parametröw jednostek, poradzi sobie lepiej niz ten, kto nie gral, ale wkul 
na pamiec tabelke. 

Wilk: Nie ma klawisza wywohija.cego na ekranie miejsce ostatniego 
wydarzenia. Jestem zwolennikiem naciskania w takich sytuaejach F3 (byc 
moze zostalo to dodane w ktörymä patchu), ale, jak to möwia.: niemoc ludzka 
nie ma granic... 

Wilk: Parszywa dwunastka ma wiecej zalet niz wad. Niezly strzai. 
Kiedy to przeczytalem, opadla mi szcz^ka. Po dlugich poszukiwaniach i 
przemysleniach udalo mi sie znalezc dwie wa.tpliwej jako§ci zalety parszy- 
wej dwunastki. Po pierwsze wyczytalem gdzies. ze ma ona zapobiegac „ru- 
showaniu". Skoro jednak wedlug Wilka „rushowame" w SC nie nie daje, 
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argument ten traci swa. moc. Po drugie, domyälilem sie, ze niektörzy SC- 
-owcy darza. sympatia. tych 12 portreciköw marnujacych prawie polowe miej- 
sca na pasku polecen, ktöre informuja. gracza o Uczbie i stanie zdrowia 
zaznaczonych jednostek. JeSli chodzi o stan zdrowia, to w TA wystarczy 
nacisnaö " , a ujrzymy paski energii wszystkich naszych jednostek. Niestety, 
wady parszywej dwunastki sa, mniej iluzoryczne. Niki mi nie wmöwi, ze 
zaznaczanie/wybieranie i wysyianie do walki kolejno kilku grup jes! wygod- 
niejsze od wybrania i rzucenia do boju jednej, duzej grupy. Zwlaszcza ze 
niekiedy w danym miejscu potrzebujerny nie 12 lub 24, ale na przyklad 18 
jednostek i musirny wtedy marnowac jedna. cyferke na zaznaczenie niepel- 
nej grupy 

Za pomoca. mterfejsu w TA mozna zrobic wszystko to, co w SC i 
wiecej. Przyznaje; Wilkowi möj prywatny medal „Serce Kamikadze" za odwa- 
gQ w atakowaniu TA tarn, gdzie jesl ona nie do pobicia. 

Wilk zasugerowai. ze moja wersja TA jest inna niz jego. Zaniepokojony 
postanowilem to sprawdzic. Najpierw przyjrzalem sie pudeiku. Nazwa, pro- 
ducent. dystrybutor. kilka haset reklamowych. Zadnego Gold ani Special 
Edition lub For Jurek Only". Sprawdzitem wiec kilka FAQ i poradniköw stra- 
tegicznych. a informacje w nich zawarte okazaly sie zgodne z moja. wiedza 
o grze. Zajrzalem do Usenetu i zadalem kilka idiotycznych pytari. Odpowie- 
dzi (mimo ze zawieraly niemile sugestie na temat mej kondycji psychicznej) 
potwierdzary, ze moja TA jest tq sama., w ktöra, gra reszta swiata. Wynikalo- 
by z tego, ze egzemplarz nalezacy do Wilka - ten, w ktörym nie dziaia 
spacja, T, sterowanie jest niewygodne, w bnefingach nie ma slowa o sposo- 
bie podrözowania miedzy planetami, a w instrukcji brak opisü dziat plazmo- 
wych - jest troche zmutowany (moze jakas wczesna beta?). Lub tez, ze 
patrzy on na nia. przez pryzmat fascynacji SC („Miiosc Ci wszystko wypa- 
czy 

Jurek JtG" Dedor (jorron@friko6.onet.pl) 

Listy 

Zasadniczo jestem czowiekiem spokojnym, ale jak otwieram Gamblera 
na stronach EKG (wrednie zöltych). to prawie zawsze trafia mnie szlag. I 
wtasnie ostatnio do tego stopnia mi dopiekio rzeczone EKG, ze ziapaJem za 
klawiature i pisze.. Sprawa dotyczy RTS-öw. Na poczqtek zdeklaruje sie od 
razw RTS-öw NIE LUBI& Sa to dla mnie gry kalekie, ktöre «strategiami" 
nazwali niedouczeni Amerykanie. Gram w nie i owszem, ale glöwnie po to, 
zeby zobaczyö, co w tym takiego jest, ze rozs^dni poniekqd ludzie (np. 
Haszak. ktörego opisy do Jest taktycznie" w TS byiy czyms fantastycznym) 
wpadaja. w zachwyty bliskie orgazmowi 1 za kazdym niemal razem N1CZE- 
GO do zachwycania sie nie znajduje. 

Ostatnie wydania EKG zdominowai StarCraft. Pograiem w toto. trzy dni 
zajelo mi przejscie kampami Ludzi i Protöw. do Zergöw nawet nie podcho- 
dzilem Swietny filmik koncowy dla Protossöw. beznadziejny dla Ludzi, ten 
dla Zergöw obejrzalem u kumpla. Jak platki owsiane - jakos* sie to przelknie, 
ale wspominaö nie ma czego. Potem byl Brood War. To samo: gemalny 
filmik dla Protöw. denny dla Terran (miaia to byc Kawaleria Kosmosu. ale 
nie wyszlo), a o Zergach tradycyjnie mozna zapomnieö. Potem usiadlem do 
Battie.net ho naiwnie myälaiem, ze tarn bedzie lepiej. I po raz kolejny oka- 
zaio sie. czyja matka jest nadzieja. Krötko: 90% graczy na Battle.net absolut- 
nie NIE MY$LI Wszystko na co ich stac, to... rush. Kiedy na pytanie. czy gram 
1/1 odpowiadam, ze nie, bo skopac rzyc rusherowi to möge i bez Sieci 
(wystarczy grac z komputerem). to zwykle dostaje kilka epitetöw... Cöz. znak 
czasu Zeby ograniczyö tego typu pytama. napisalem sobie w „Player Profile". 
ie nie lubie gry 1/1 Wychodzi na to, ze nikt tego nie czyta... 

Ostatnio gralem z gosciem o ksywie Master (co dowodzi. ze megaioma- 
nia w narodzie nie zginie), ktöry zastrzegal sie. ze nie bedzie „rushowac" I 
po 5 minutach gry mialem w bazie 6 zergowych kundelköw... Wkurzylem sie, 
ale dobra - moze facet inaczej nie umie. teby chociaz ten Master umiai 
dobrze robic rush.. Rozproszylem proby (Proty rulezl) i koles* zacza.1 je ga- 
maö. zamiast skupic sie na niszczeniu bazy Trzy wyprodukowane pospie- 
sznie Zeale przerobily atakujacych na kompost. A potem bylo NUDNO. az do 
bölu. Go£c robil rvshe z regulär noscia., wedlug ktörej mozna bylo ustawiac 
zegarek. Jak mial juz hydry, to u mnie byly „pajaczki'. jak mial mutki. to u 
mnie bazy pilnowaly scouty I tak to sobie szlo, wedlug najlepszych prawidel 
wojny pozycyjnej. Wpewnym momencie stwierdzilem, ze gdyby nie koniecz- 
no£c dodawama co jakiä czas kolejnej jednostki do kolejki, to mögibym 
zwinac okno do listwy i odpalid coä innego - stworzylem System samo- 
wystarczalny. Tracilem wojska na odparcie rusha. po czym odbudowywalem 
je i nastepowal kolejny rush. A ze plansza byla bogata w krysztaly i gaz, 
trwalo to i trwaio. Jedyny zysk z tego miala TP SA. W koficu znudzilo mi sie, 
solidnie zabrafem sie do gry, zbudowalem druga. baze wyprodukowalem 
lotniskowce i ze wsparciem Zeali ruszyiem na wroga Okazalo sie. ze goäc 
ladowal forse w produkqe jednostek. zaniedbujac obrone. Zacz$iem go 
rozjezdzaö 



I wtedy gosd sie ROZLACZYL Slowa. ktöre wysylalem pod jego adresem 
nie nadaja. sie do druku nawet po wykropkowaniu. Ktoä powie. jednostkowy 
przypadek Niestety. nie. Przyznaje, na Batku nie jestem znowu tak czesto, ale 
tych kilkanascie gwiazdek na fladze uzbieralem I z moich obserwacji wyni- 
ka. ze bezmyälni rusherzy stanowia. wiekszosö graczy na StarCraft POL-1. Jest 
kilku naprawds fajnych ludzi (pozdrowienia dla Strike Force Poland i Dra- 
goona Six - jeszcze zatahcze na Twoim grobiei). ale ginq w masie bezna- 
dziejnosci 

Moim zdaniem popularnos'c takiego stylu gry spowodowana jest absolut- 
nym BRAK1EM realizmu w RTSach. Po prostu tatwiej wyprodukowac 100 
jednostek i zadeptaö wroga, niz wykombinowac sprytny atak dziesiecioma. 
Jednostka z 1 punktem zycia walczy tak samo jak ta z pelnym zapasem HP 
- nie licz$ sie uszkodzenia. Zero zaopatrzenia - jedna jednostka moze wy- 
strzelaö dziesia.tki innych i lata po planszy godzinami bez uzupelniania pa- 
liwa i amunicji Nie sstnieje morale - tolnierz wykona kazde zadanie. nawet 
bezsensowne. Tego typu zarzuty mozna mnozyc i mnozyc... To niby ma byö 
REALIZM? Chyba dla Amerykanöw, skoro dla nich szczytem wyrafinowane- 
go dowcipu jest „Swiat wedlug Bundych", to chyba poczucie humorv maja 
takie samo jak realizmu. 

A teraz o chlubnych wyjqtkach. Istnieje jeden naprawde realistyczny RTS. 
ktöry mozna nazwa c prawdziwa Strategie A nazywa sie on Harpoon. Zdzi- 
wieni? Zaloze sie, ze wiekszosc pozal sie Bote „strategöw" od RTS-öw nawet 
nie zna tej nazwy Tak, tak, oto jedyna naprawde zaslugujßca na miano stra- 
tegii gra Real Time Po pierwsze: niczego sie nie produkuje, co wymusza 
szanowanie jednostek Po drugie: kolosalna role odgrywa rozpoznanie, co 
uniemozliwia ataki „kupa." w ciemno. Po trzecie: bron i przenoszqce /a plat- 
formy maj$ okreälony zasieg i zdolnoäci do wykrycia celu. Po czwarte: uszko- 
dzony okret traci czeäciowo mozliwosci bojowe. Po piqte: sprzet sie od czasu 
do czasu psuje, co wymusza zmiane obmyslonej strategii. Po szöste rözna 
bron ma röznq skutecznosc i przeznaczenie. Nie da sie zniszczyö lotniskowca 
z dzialka 20 mm. Po siödme: komputer naprawde doskonale obchodzi sie ze 
swoimi jednostkami i wie jak szybko wyslac sily gracza na morskie dno. Po 
ösme... Chyba wystarczy. Kto ciekawy, niech sie z gra zapozna 

Podsumowujac: zwolennicy TBS-öw! Nie dajcie sie zwariowaö. RTS-y to 
prymitywne r$baniny. a nie gry godne stratega. To my, „TBS-owcy", jesteämy 
elita komputerowych strategöwf 

Marcin „Srebrna Lza" Jankowski (silver@ocean.oniv.gda.pl; 
http://www.ocean.oniv.gda.pl/ " silver) 

Nie istnieje jakas straszna zmowa przeciw TBS-om i ich zwolennikom, 
objawiajaca sie tym, ze nie drukujemy materialöw na ten temat. O dziwo, 
chec spisywania swych przezyc oraz dzielenia sie przemysleniami maja. 
zwykle milosmcy strategii czasu rzeczywistego. Zreszta. popatrz na swöj hst. 
Ile w mm miejsca poswiecües tak nie lubianemu StarCraftowi! Czyii w tych 
nieszczesnych RTS-ach jest cos, co wzbudza emocje. Zaröwno negatywne, 
jak i pozytywne 

Oczywiöcie, z wiekszoscia. Twoich zarzutöw sie zgadzam. ale musirny (to 
znaczy nie rnusimy, ale mozemy) przyzwyczaic sie do pewnej konwencji. 
Bardzo lubie filmy z agentem 007 („My name is Bond. James Bond"), a prze- 
ciez realizmu w nich tyle, co kot naplakal Podobnie w RTS-ach. One nie 
powstaly po to, by wiernie symulowac przebieg zmagah, choc zdarzaja. sie 
przeciez gry tego gatunku. osadzone w realiach historycznych (SM Gettys- 
burg!), czy tez takie, w ktörych nie mozna poworywac nowych jednostek, 
lecz trzeba kontentowac sie tym, co zastalismy na pocza.tku birwy (Myth, 
War of the Worlds). 

Teraz o „rushowaniu". Podzielam Twöj poglad, ze zabawa mija sie 
z ceiem. jeÄli zaczyna sie i koiiczy na rushu (jak mawiat pan Zagtoba o 
husarn: „jak ona nie przejedzie przez wroga, to ja. przejada.'*). Wiem. ze 
niektörzy graja. z pewnym limitem czasowym, umawiajac sie, ze np, nie 
wolno zaatakowac wczeöniej niz po 15 minutach czy pölgodzinie. Rush po- 
waznie utrudniaja. tez mapy duze lub ze zröznicowanym uksztaltowaniem 
terenu. Zabawne. rusherzy cz§sto boja, siq prawdziwej rozgrywki. Kiedys 
jednemu takiemu zaproponowatem pojedynek, pod warunkiem, ze zagramy 
na duzej, nie znanej mu mapie 1 damy sobie pietnascie minut „luzu". I co? 
Odmöwii. 

generalissimos Bocevau w imienio Kolegiom Polaczonych Sztaböw 

I I 

■ Ankieta Heroes of Might & Magic III (GAMBLER 9/99) 

| Ulubione miasto (lub miasta - mozna podac dwa): 
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Lato w pelni. Wtasnie wröcilem znad jeziora 
i slicznie spalonynrt pleckami straszs Zgredaktora, 
ktöry siedzi w redakcji blady, bez cienia opaleni- 
zny. Haszak tak samo. Jedyna ich nadzieja w tym, ze 
Alex wröci z wakacji wypoczety i beda, mogli wyje- 
chac na urlopy. 

Na dobry pocza.tek - rozstrzygniecie konkursu 
z nr. 7/99. Zöltego „Tygrysa" dostaje autor tekstu 
o Falconie 4.0. Serdecznie gratuluje. Nagroda 
w drodze. 

Falcon 4.0 



Prosze traktowac moje uwagi jako wskazöwki dla graczy zaczynaja^cych 
swoja. przygode z najnowszym Falconem. Pragne zaznaczyc, ze uzywam 
patcha 1.06, a gram z ustawiemami maksymalnego realizmu (wytaczam tylko 
chmury). 

Na poczatek kilka slow na ternai przycisku HANDOFF, znajduja,cego sie. 
obok RWR. W jednym z numeröw Gamblera padlo pytanie, do czego on 
wlasciwie sluzy. Jesli ten przycisk nie jest wcism^iy (nie jest podswietlony), 
to RWR automatyczme wybiera i obramowuje rombem cel bedacy (wedhig 
niego) najwiekszym zagrozeniem dla samolotu. Gdy wciskamy HANDOFF, 
RWR obramowuje cel stanowiacy nastepne najwieksze zagrozenie. Przycisk 
bedzie zawsze podswietlony. gdy zaznaczony cel nie jest dla samolotu naj- 
wiekszym zagrozeniem. Kolejne nacisniecia powoduja., ze komputer obra- 
mowuje obiekty nastepne w kolejnosci pod wzgledem stwarzanego zagroze- 
nia. 

Kazdy lot bojowy powinien byc poprzedzony bardzo dokladna. analiza. 
misji, ktöra. mamy wykonac. Jest to niby oczywiste. ale nie kazdy sie do tego 
stosuje. Sam na poczatku tego nie przestrzegalem, byle tylko jak najszybciej 
znalezc sie w powietrzu. To blad, ktöry zazwyczaj kosztuje zycie. ZAWSZE 
nalezy dokiadnie przeanahzowac polozenie poszczegölnych steerpointöw, 
uksztaltowame terenu, sprawdzic pokrycie terenu na trasie przelotu radara- 
mi obrony przeciwlotniczej itp. Bardzo wazne jest, aby obejrzeö sobie przy- 
puszczalne polozenie sarnolotöw KRLD, wykonujacych BARCAP-y, polozenie 
stanowisk SAM-öw i, o ile to mozliwe, tak zmienic trase przelotu, aby ominac 
te zagrozenia szerokim lukiem. Nie oszukujmy sie, to nie jest „Top Gun" - 
w 99 przypadkach na 100 nie wygramy pojedynku 5 na 2, gdy lecimy obciay 
zeni 4 bombami MK-84. Madry pilot to moim zdaniem taki, ktöry nie szuka 
guza - dzieki temu pozyje dluzej, a moze l wykona swoje zadanie. Oczy- 
wiscie, nalezy trzymac sie generalnej zasady: latac szybko i nisko, najlepiej 
ponizej 500 stöp. Nieporozumieniem jest natomiast trzymanie sie zalozonych 
przez program wysokosci przelotöw miedzy steerpomtami. Gdy przelecimy 
za linie fronlu, lot na wysokosci kilku-, kilkunastu tysiecy stöp to proszenie 
sie o zestrzelenie. 

Je§li chodzi o ataki A/G, to zawsze warto zabierac ze soba, przynajmniej 
jedna, rakiety typu HARM w celu uciszema najgrozniejszego SAM-a w pobli- 
zu celu. Rakiety HARM najlepiej i najskuteczniej odpalac w odleglosci ok. 
5-7 mil od zrödla promieniowania - trafiaja. na 99%. 

Do bombardowania duzych celöw (magazyny, fabryki itp.) najlepiej 
uzywaö bomb GBU-24B - robia. najwiecej szköd, sa. bardzo precyzyjne. 
Czasami wystarczy jedno podejscie, aby zniszczyc cel. Dzieki temu skraca- 
my czas przebywania w strefie najwiekszego zagrozenia. Mk-84 daja. 
podobne zniszczenia, ale trafienie w cel wymaga wiecej koncentracji i nie 
zawsze udaje sie za pierwszym podejsciem. BSU-50 to odmiana bomby Mk- 
-84 - doskonala do zwalczania skoncentrowanych grup pojazdöw, np. ko- 
lumn czolgöw. Dzieki rozwijanemu spadochronowi opada bardzo wolno, co 
umozliwia zrzucanie jej z bardzo malych wysokosci - efekt naprawde pio- 
runuja,cy! Niestety, mozna zabrac najwyzej 4 bomby (to ich najwieksza 
wada). Do zwalczania pojazdöw opancerzonych, artylern czy piechoty do- 
skonale sa, bomby kasetowe, wole jednak uzywac BSU-50 ze wzgledu na 
duzy promien razenia. Bomb kasetowych uzywam przeciw pojedynczym 
celom, np. wyrzutniom rakiet. NiecheJme natomiast uzywam rakiet niekie- 
rowanych LAU-5003A - nie dose, ze muszQ wystrzelic wszystkie w jednej 
sern, to trafäc nimi trudno (podobnie jak z dzialka). Kiedy jednak juz si§ 
trafi, jest na co popatrzeö. 

Do bombardowania lotnisk najlepiej uzywac BLU-107/B Durandal, w kom- 
pletach po 12 sztuk. Jesli nadleci sie röwniutko wzdhiz srodka pasa starto- 
wego i odpali wszystkie jednoczesnie (z ustawionym odstepem uderzenia 
co 175 stöp), lotnisko mamy z gtowy za jednym podejsciem. Uwaga, piogram 
czesto automatycznie przydziela do bombardowania pasöw startowych 
GBU-24B - zawsze nalezy wymienic je na Durandale, ktöre gwarantuja, trwal- 
sze zniszczenia i to na diuzszych odeinkach. 

Nie ma sensu rozpisywac sie o Maverickach, ktöre sa. bardzo latwe 
w uzyciu i doöö skuteezne. Zabieram je glöwnie wtedy, gdy wiem, ze bede 
musial zniszczyc pojedyneze cele w krötkich odstepach czasu (np. wyelimi- 



nowaö obrone przeciwlotnicza, portu na podejsciu do zbombardowania tan- 
kowca), a jak wiadomo Maverickami mozna namierzyc cel bardzo szybko 
l z dose duzej odleglosci. 

Przy okazji ataköw A/G warto wspomnieö o misjach BAI, nalezacych do 
najtrudniejszych misji A/G. Ich celem sa. oddzialy HO. kolumny pancerne 
lub inzynieryjne. Najwieksza. trudnoscia. w takiej misji jest znalezieme wla- 
sciwego celu - co prawda na mapie zaznaezono tröjkatemi jego prawdopo- 
dobne polozenie, ale zazwyczaj nijak sie to ma do stanu faktycznego. Jedy- 
nym wyjsciem (chociaz nie zawsze gwarantuja.cym 100% pewnosci) jest nie- 
zwykle staranna i uwazna analiza odprawy przedstartowej. Zazwyczaj poda- 
ny jest obszar. na ktörym mozna znalezc poszukiwany obiekt (obiekty), np. 
kolumna czolgöw stacjonuje w promiemu 2 rnil od okreslonego miasta. 

Jesli wiemy, ze cel sie porusza, nalezy dokiadnie obejrzec w powi^ksze- 
niu rozklad drög w strefie przebywania wroga (pojazdy najezesciej porusza- 
ja, sie drogami) - oszczedzi nam to latania w kölko i wypatrywania malutkich 
punktöw, ktöre moga. byc naszym celem. Wystarczy lecieö wzdluz drogi i 
wypatrzyc przeeiwruka. Potem wiadomo, co robic. Aby uzyskac 100-procen- 
towa. pewnosc, ze zniszezone pojazdy to byl nasz cel, konieeznie trzeba 
sprawdzic w opeji menu INTEL - ORDER OF BATTLE, jakie pojazdy l w 
jakiej liczbie wchodza. w sklad danego oddzialu. Jeäli nie wiemy dokiadnie, 
jak wygladaja. poszczegölne pojazdy, mozna je sobie obejrzec w opeji menu 
TACTICAL REFERENCE. Ja zawsze tak robie i notuje sobie na kartee sklad 
i wyposazenie celu. 

Przejdzmy teraz do walk powietrznych. Moim zdaniem sa. bardzo trudne. 
Pojedynek z przewazaja.cymi liezebnie mysliweami wroga w 3 przypadkach 
na 4 konezy si^ porazka.. I znowu najlepsza. metoda. jest latanie z nosem przy 
ziemi. z antena. radaru ustawiona. tak, aby skanowala przestrzeh na wysokoä- 
ciach od 15 do 25 tysiecy stöp, tarn bowiem zazwyczaj lataja. myshwce wro- 
ga. Nalezy pamietac, ze w tej grze powaznym zagrozeniem jest nawet 
MiG-21, ktöry nie zauwazony lub zlekcewazony przez graeza moze zblizyc 
sie na odleglosc odpalenia. Zazwyczaj w takiej sytuaeji pilot slyszy od skizy- 
dlowego (jesli ten jeszcze zyje): M Archer inbound!" i po sekundzie spada w 
plomieniach na glebe. 

Przy okazji warto wspomniec o koszmarze, jakim s^ rakiety IR. Praktycznie 
jedyn^ pewna. metoda, ostrzegania przed tymi rakietami s^ komunikaty skrzy- 
dlowego, z zastrzezeniem jak wyzej. Mozna co prawda domy£lic sie, ze sa. 
odpalane przez samolot, ktöry nas namierza, l wyrzuciö kilka flar, lecz w fer- 
worze walki nietrudno przeoczyc jakis sygnal z RWR. Jedyna pewna metoda 
(skuteczna röwniez w przypadku rakiet naprowadzanych radarem) to omija- 
nie mysliwcöw wroga i lot na malej wysokosci. Oczywiscie, mozna pröbowac 
jako pierwszy zaatakowaö wroga z wiekszego dystansu, lecz nie polecam tej 
metody (chyba ze celem misji jest zniszczenie konkretnych maszyn) - gdy 
stra.cimy samolot nieprzyjaciela, zaalarmujemy innych Koreariczyköw. 

Warto jeszcze wspomnieö o namierzaniu maszyn wroga. Radar w trybie 
realistycznym pokazuje tylko kierunek i wysokoäc samolotu (tryb TWS). Nie 
ma wlasciwie zadnej mozliwosci dokladnego sprawdzenia, co konkretnie 
namierzyliömy. Jest co prawda widok celu, ale tylko z pozycji wystrzelonej 
rakiety, tzn. rakieta musi leciec, wtedy dopiero mozemy sobie obejrzec, do 
czego strzelihsmy. W tej sytuaeji jedyna. sensowna. metoda, identyfikacji celu 
jest obserwaeja wysokosci namierzonego celu. 

Zauwazylem, ze okreslone maszyny wroga w 9CWb przypadköw lataja, na 
tych samyeh wysokoSciach. Od 1000 do 3000 stöp lataja. helikoptery, w oko- 
licach 10- 15 tysiecy stöp mozna spotkac samoloty szturmowe i mniejsze 
bombowce (np. Su-25 lub U-28), 20-25 tysiecy to juz mysliwee (najezesciej 
MiG-29 i Su-27), od 30 tysiecy w göre spotyka sie 11-76 (zazwyczaj peinia, role 
tankowcöw lub sarnolotöw wczesnego ostrzegarua). Oczywiscie nie zawsze 
ww. samoloty lataja, dokiadnie tak, jak napisalem, szczegölnie dotyczy to 
sarnolotöw szturmowych i bombowcöw, ktöre w okolicach celöw moga, obni- 
zac lot. aby zrzucic bomby. Podobnie jest w okolicach lotnisk, gdzie samo- 
loty moga. nabierac wysokosci po starcie lub podchodzic do la.dowania. 
Jednak w wiekszosca wypadköw powyzsza metoda identyfikacji jest bardzo 
skuteczna i darze ja. duzym zaufaniem. 

Na koniec chcialbym udzielic kilku ogölnych rad dotyczacych gry. 
Warto ustawic oba kanaiy komunikacyjne COM1 i 2 w pozycji FLIGHT, 
dzieki czemu bedziemy slyszec komunikaty wyla,czme od czlonköw swojej 
grupy. Jesli ustawimy kanaiy w pozycji BROADCAST, to podniesie to drama- 
tyzm sytuaeji (bedziemy mieö wrazenie uezestniezenia w wielkiej wojnie), 
ale utrudni znacznie komunikacj§ z kolegami z grupy. Wystarczy raz prze- 
oczyc ostrzezenie o bandycie na 6 i koniec wycieczki. Ustawiajac komuni- 
kaeje wyl^cznie jako FLIGHT, zyskamy spoköj i dokladna. informaeje o tym, 
co sie dzieje woköl naszych sarnolotöw. 

Istotna, sprawa. w Falconie 4.0 jest komunikaeja ze skrzydlowymi. Ogöl- 
nie dziala bardzo sprawnie. Mam jednak pewne zastrzezenia do wykonywa- 
nia moieh rozkazöw przez pilotöw. Zdarzalo siq czasem, ze gdy moja grupa 
wykonala zadanie i wracala do bazy, wydawalem rozkaz RETURN TO BASE 
pilotowi, ktörego samolot byl uszkodzony lub mial malo paliwa. Niestety, 
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nigdy, przenigdy 2aden pilot nie wykonal mojego polecenia. Ta niesubordy- 
nacja czesto koriczyla sie jego zejsciem Jesu ktos z Gzytelniköw rozwiazal 
ten problem. prosze o informacje. 

Podobnie ma sie sprawa z komenda. PINCE, ktöra powinna zmuszac 
pilotöw do atakowania namierzonego celu naziemnego. Piloci niby cos tarn 
zrzucaja^ ale tak, ze sam nie wiem, czy na möj rozkaz. czy z wlasnej woh - 
rzadko trafiaja. w cokolwiek Jesh chodzi natomiast o faze koricowa. kazdej 
misji, czyli ladowanie. to warto wykonywac wszelkie polecenia wiezy kon- 
trolnej. Jesli zglosimy sie jakies 15 mil przed loiniskiem 1 bedziemy wykony- 
wac polecenia konttoli lotöw, lo w pewnym momencie znajdziemy sie dokla- 
dnie na hnii pasa startowego, co zaoszczedzi nam klopotöw z usiawieinem 
samolotu w odpowiedniej pozycji. 

Koticzac. pozdrawiam wszystkich Pilotöw. zyczac tylu l^dowari, co star- 
töw 1 zachecam do pisania na temat Falcona 4.0. 

Darek „Solo" Zak (dzsolo@polbox.com) 

PS W opcji LOGBOOK - LOAD PHOTO proponuje wybrac sobie fotogra- 
fie c-znaczona. kryptonimem M S 2 Ol * w poröwnaniu ze zdjeciami pozosta- 
iych pilotöw (obu plci) to jest wyjajkowo udane! 

A oto tekst zdobywcy drugiego miejsca. 

Br ygada Poscigowa 

Zamiar utworzenia specjalnej grupy myshwskiej. nazwanej pözniej Bry- 
gada Poscigowa. powsta! w Sztabie Lotniczym w marcu 1939 roku. w obliczu 
realnej grozby hitletowskiej agresji. Do organizacji jednostki przystapiono 
w maju. Na dowödce powoiano pulkownika pil. Stefana Pawlikowskiego, 
dotychczasowego dowödce 1 Pulku Lotniczego. W trybie tajnym powstai 
sztab B.P. w nastepujacym skladzie; 

Dca brygady - pik pil. Stefan Pawhkowski 
Zastepca dcy brygady - ppik pil. Leopold Pamuta 
Szef sztabu brygady - mjr dypl. pil. Eugeniusz Wyrwicki 
Oficer taktyczno-operacyjny brygady - kpt. dypl. pil. Stefan Laszkiewicz 
Oficer do zleceh specjalnych - kpt. pil. Stefan Kolodynski 
Oficer do spraw zaopatrzenia brygady - kpt. pil. Tadeusz Grzmilas 
Adiutant dcy brygady - por. pil. Zbigniew KustrzyAski 
Wedlug „Ogölnych wytycvznych dla lotiuctwa mysliwskiego" wydanych 
przez Naczelnego Dowödce Lotnictwa i Obrony Przeciwlotniczej - gen. 
bryg pil. Jozefa Zajaca, B.P. rrnala na wypadek wojny broniö obszaru miasta 
Warszawy. Pocza.tkowo brygada zostala przekazana pod rozkazy dowödcy 
obrony przeciwlotnic2ej m. st. Warszawy - pulkownika Kazimierza Barana. 
Po hcznych dyskusjach ustalono jednak, ze B.P. bedzie dziaiac samodziel- 
nie, z zadamei: la samolotöw meprzyjaciela, znajdujacych sie 

w rejonie na zewnajrz ochronnej strefy ogniowej artylerh plot. 

Brygada Poscigowa posiadala wtasna. siec naprowadzania mysliwcöw na 
wrogie samoioty. Osrodek dowodzema brygady polaczony byl z centralna. 
zbiornica. meldunkowa., do ktörej „sziy" wszystkie wiadomosci o nadlatuja.- 
cych samolotach z calego kraju. Ponadto podjeto wspölprace z rozglosma. 
Warszawa I, ktöra nadawala komumkaty o zblizajacych si^ samolotach. W 
celu sprawniejszego naprowadzania pilotöw brygady na cel opracowano 
System polegaja,cy na podziale obszaru woköl Warszawy na szesnascie 
sektoröw za pomoca. linii prostych, wychodzacych promieniscie ze srodka 
Warszawy, oraz trzech wspölsrodkowych okregöw, odlegfych od siebie o 20 km. 
Sektory mialy numery od 1 do 16, a okregi oznaczono literami a, b, c. 

Röwnie waznym 2agadnieniem bylo przygotowanie warszawskiego w$- 
zta lotnisk. Przewidywano, ze meprzyjaciel bedzie forsowat naloty z kierun- 
ku poinocnego, pöinocno-zachodniego i pölnocno-wschodniego. 

W sklad Brygady Poscigowej weszly dwa dywizjony mysliwskie: 111/ 1 
i IV/1, licza.ce lacznie 5 eskadr: 

I1I/1 Dywizjon Mysliwski - dowödca kpt. pil. Zdzislaw Krasnodebski 

111 eskadra - 17 pilotöw, 12 samolotöw PZL P-llc - dowödca kpt. pil. 
Gustaw Sidorowicz 

112 eskadra - 17 pilotöw, 6 PZL P-llc, 4 PZL P-lla - dowödca kpt. pil. 
Tadeusz Opulski 

IV/1 Dywizjon Mysliwski - dowödca kpt. pil. Adam Kowalczyk 

113 eskadra - 16 pilotöw, 5 PZL P-llc, 5 PZL P-lla - dowödca por. pil. 
Wienczyslaw Baranski 

114 eskadra - 17 pilotöw, 8 PZL P-llc, 4 PZL P-lla - dowödca kpt. pil. 
Juliusz Frey 

123 eskadra - 12 pilotöw, 12 samolotöw PZL P-7 - dowödca kpt. pil. 
Mieczyslaw Olszewski (eskadra weszla w sklad B.P. dopiero na pocz^tku 
wrzesnia) 

Pik Pawhkowski mial do dyspozycji 83 pilotöw oraz 54 samoioty mysliw- 
skie, by obronic przed nalotami przeszlo mihonowa. rzesze mieszkaricöw 
Warszawy 



30 sierpnia 1939 roku piloci brygady otrzymali rozkaz udania sie na 
lotniska operacyjne. IV/1 Dywizjon odlecial na lotnisko polowe Pomatöw 
koro Jablonnej. 111/ 1 Dywizjon przeniösl sie na lotnisko Zielonka kolo War- 
szawy. Podczas ladowania chor. pil. Jamcki ze 111 eskadry rozbil samolot. 
sam nie odniösi obrazeri. 

Zgodnie z zalozeniami planu „Fall Weiss" niemiecka nawainica rozpo- 
czela si§ 1 wrzesnia 1939 r. W tym pierwszym dmu Brygada Poscigowa 
stawiala najbardziej skuteczny opör sposröd jednostek lotnictwa dyspozy- 
cyjnego naczelnego wodza. Miedzy godzina, 7 a 8 rano brygada rozpoczeia 
walke z kieruja^ca. sie na Warszawe niemiecka. wyprawa. bombow^. Spraw- 
nie przeprowadzony atak doprowadzil do rozbicia szyku 80 samolotöw bom- 
bowych Luftwaffe. Polscy piloci dzieki odwaznyrp atakom zaliczyli 10 zwy- 
ciestw. Po poludniu doszio do nastQpnych starö. Kolejne samoioty zostaiy 
zestrzelone. Niestety, nie obylo sie bez strat wlasnych. Smierc poruösl kpt. 
pil Mieczyslaw Olszewski. dowödca 123 eskadry. Ppor. pil. Jerzy Palusiriski. 
samotme atakujac kilkanascie bombowcöw. zestrzelit na pewno jednego (a 
drugiego prawdopodobnie), zanim zostal ranny i zmuszony do ladowania w 
przygodnym terenie na zestrzelonym samolocie. Piloci niemieccy kilka razy 
ostrzelali Polaköw ratujacych sie na spadochronie, np. ppor. Antomego 
Danka i Feliksa Szyszke, a takze por. pil, Aleksandra Gabszewicza. W 
pierwszym dniu wojny zestrzelono 14 samolotöw wroga na pewno, 5 prawdo- 
podobnie, 10 uszkodzono. Straty wlasne lo 10 samolotöw zniszczonych, 24 
uszkodzone, 2 pilotöw zabitych, 8 rannych. 

Nastepnego dnia glöwny nacisk dowödztwo brygady polozyio na dopro- 
wadzenie mocno uszkodzonych samolotöw do stanu uzywalnosci. Po do- 
swiadczeniach dnia poprzedniego Niemcy zmienili takty'ie. Rozdzielih si^ 
nad Wegrowem i omineli szerokim lukiem dywizjon 111/ 1. Chociaz polscy 
piloci blisko 40 razy wychodzili w powietrze, do walk nie doszio. 

3 wrzesnia Brygada Poscigowa otrzyrnala nowa., skuteczniejsza. radiosta- 
cje, co znacza.co poprawilo naprowadzanie samolotöw. Zmieniono takze tak- 
tyke dzialan, wprowadzaja.c loty patiolowe. Okolo godziny 10.00 piloci 111/ 1 
Dywizjonu starli sie z Messerschmittami BM 10 i odniesli nad nimi 3 zwycie- 
stwa. Po ströme polskiej odnotowano takze straty Zestrzelony zostal kpt pil 
Zdzislaw Krasnodebski. Pil. Zdzislaw Hörn zostal ciezko ranny, jednak udalo 
mu sie szczesliwie wyl^dowac. Ogölem Niemcy stracih 4 samoioty (1 Do-17, 
4 Bf 110) 

4 wrzesnia Brygada Poscigowa zmienila lotniska polowe. Po | 

111/ 1 Dywizjon przechwycil siln^ foa (.ul'twaffe w rejonie Woiomina, 

Bloma i Babic. Niemieccy piloci zostali zinuszeni do zrzucema bomb l sro- 
mot: : Pulacy zestrzelih tylko jeden wrogi samolot. 

Kolejne dwa dni byly bardzo ciQzkie. Samoioty znajdowaly sie w optaka- 
stanie. Brakowalo czesci zamiennych. Nierzadko mechanicy musieli 
improwizowaö, np. wzmacniaja.c przestrzelone smigla drutem. Mimo tych 
trudnosci brygada nadal prowadzila walke. 5 wrzesnia zestrzelila 9 samolo 
töw. Zgina.1 przy tym dowödca 112 eskadry. por. pil. Stefan Okrzeja. W na 
st^pnym dniu brygada wykonala akcje zaczepna. w rejonie Lodzi. W sumie 
zestrzelono kolejnych 12 samolotöw 

7 wrzesnia Brygada Poscigowa zostala przebazowana pod Lublin. Zosta 
la takze uzupelniona samolotami z wycofanych dywizjonöw armii. W nastep- 
nych dniach sytuacja stala si^ wrecz beznadziejna. Brakowalo doslownie 
wszystkiego Raz pc raz w ttumie uchodScöw utykaly rzuty kolowe. Sprzet 
lotniczy, eksploatowany ponad miare, byl w oplakanym stanie, coraz bar- 
dziej kurczyla sie liczba sprawnych maszyn. Pomimo to piloci brygady ze- 
strzelih jeszcze kilka samolotöw niemieckich: 8 wrzesnia - 1 He-1 1 1. 1 Ju-86. 
1 Hs-126; 9 wrzesnia - 1 He-1 11; 16 wrzesnia - 1 He-1 11. 1 Hs-126; 17 wrzes- 
nia - 1 Do-17. 

Piloci Brygady Poscigowej wykazali sie swietnym wyszkoleniem, me- 
stwem. ofiarnoscia., brawura. w walce powietrznej z napastnikiem uzbrojo- 
nym w znacznie szybsze, lepiej uzbrojone. nowoczesniejsze samoioty. Ze- 
strzelili 47 samolotöw niemieckich (opieralem sie tylko na jednym z wielu 
zrödel, wiec liczba ta moze nie byc dokladna, spotkalem sie z wersja., ze 
liczba zestrzelen siegnela 50, a nawet wiecej). Po przegranej lotnicy przedo- 
stali sie röznymi drogami do Francji. a nastepnie do Wielkiej Brytanii l tam 
podjeli dalsz^ walke z hitlerowskimi Niemcami. 

Lukasz „Frodo" Kustrzynski (frodoo friko5.onet.pl) 

Gratuluje obu zwyci^zcom - wybör byl trudny, przyznacie sann. 

Kilka slow o turnieju na Gamblenadzie. Na plytce, w K^ciku Pilotöw 
Wirtualnych znajdziecie przygotowane misje do Su-27 ver.1.5. Nagrajcie z 
nich filmy i przyslijcie do nas. Na tej podstawie przeprowadzimy kwalifika- 
cje do turnieju. Jak sie pewnie domyslacie, bedzie to turniej Su-27 ver.1.5. 
Zycze milego nagrywania filmiköw i zegnam - do przeczytania za miesia.c. 
Gen. TopGun (topgun@gambler.com.pl) 
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Ciepia 1 wilgotna aura tegorocznego lata sprzy- 
ja paczkowaniu ciekawych pomysiöw 1 inicjatyw :-), 
Wybtci z rytmu dnia codziennego, snujecie ambitne 
plany. Dotyczy to przede wszystkim fanöw gier 
menedzerskich. 

W poiowie lipca otrzymaiem dwa „e-listy". Oba 
dotyczyty planöw stworzenia menedzera ligi pol- 
skiej ä wzywary wszystkich sympatyköw wirtualnego 
futbolu do wspölpracy. Choclaz stracüy troche na 
aktualnosci, zamieszczam je. Pomocnych rak nigdy 
za duzo. 

Kristoff 



3. 
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PS Mme röwniez letnia garaczka data sie we znaki. 
Szukajac ulgi w czasie upalöw, wymyslitem nazwe dla 
pisma o komputerach. KompPress - czy ta nazwa nie 
jest .cool"? 

Polski Manager 1 

Do zrobienia menedzera pilkarsktego zabieram sie 
nie po raz pierwszy, ale nigdy jeszcze nie udalo mi sie 
tego pomyslu zrealizowac. Przeszkody byly rözne, cza- 
sarru sprawa wygladala juz calkiem dobrze, ale zwykle 
konczyla sie na niczym. Tym razem jednak postaram sie 
zrobic wszystko, aby swöj pomysl zrealizowaö. 

Chodzi mi o stworzenie porzadnego menedzera, 
ktöry nie znudzi sie po dwöch dniach grania. o zrobienie naprawde cieka- 
wej i wciagajacej gry. Nie bedzie to (mam nadzieje) kolejny nieudany me- 
nedzer polskiej ligi Mam mnöstwo pomysiöw i jestem otwarty na pornysly 
innych. Stwörzmy cos naprawde dobrego! 

Oto lista ludzi. ktörzy beda. potrzebni do tworzema gry: 

a. Koder/programista - jeden lub kilku. ktörzy beda. ze soba. wspölpra- 
cowac. Jesli bedzie wielu chetnych, przeprowadze selekcje. Mysle, 
ze wybiorQ sposröd zgiaszaja,cych sie pierwsza, osobQ, ktöra bedzie 
odpowiadata moim wymaganiom... 

b. Graficy - 2D lub 3D. Grafiköw moze byc dwöch, trzech albo wiecej. 

c. Muzycy - moze byö kilku. Chodzi o zrobienie muzyki pasujacej do 
gry, najlepiej z motywami 
pükarskimi, ale przede 
wszystkim umilajacej rozgrywke. 
Bedzie röwniez potrzebna 
muzyka do intro. Mozhwe, ze 
przydadza. sie tez pojedyncze 
odgiosy. 

d. Text wnterzy - czyli ludzie do 
zbierania 1 przepisywania 
statystyk. Röwniez do oceniania 
zdolnosci poszczegölnych 
pilkarzy 1 druzyn. Musza. byc 
zonentowani w temacie i miec 
dostep do wiadomosci o pitce 
noznej. 

e. Ktos do zrobienia oficjalnej 

strony WWW gry, czyli osoba majaca praktyke w tworzeniu witryn 
WWW. Strona musi byc esteryczna 1 szybko dzialajaca. Najlepiej, aby 
powstala jak najszybciej, mozna by na niej umieszczac wiadomosci 
o powstawaniu gry. 

I to chyba wszyscy specjalisci potrzebni przy tworzeniu gry. Jesli jednak 
pommalem jakas specjalizacje, to bardzo przepraszam - kazdy moze sie 
przydac, trzeba tylko chciec i miec czas. 

A teraz kilka spraw organizacyjnych. Oto kilka warunköw, na ktöre kaz- 
dy powinien przystac. Jesli jestescie zainteresowani zrobieniem menedzera 
l odpowiadaja Warn rnoje warunki, zapraszam do wspölpracy. 

1. Duza. czesö gry zamierzam wykonac podczas wakacji, dlatego 
kazdy zainteresowany powinien mieö w wakacje sporo wolnego 
czasu. Nie chodzi mi o dyspozycyjnosc przez 24 godziny na dobe, 
ale o to, aby nie deklarowac pomocy, jesli ktos ma zamiar 
wyjechac na cale wakac]e. 

2. Wazna rzecz: nie tworzymy tej gry dla pieniedzy! Jesli znajdzie sie 
dystrybutor chetny do wydania jej 1 zaplacenia za nia^ srodki 
finansowe zostana. rozdzielone miedzy autoröw. Nie bede zatrzymy- 
wal cashu dla siebie! Jednak uprzedzam, ze nie chce tworzyc gry 
tylko dla pieniedzy, to nie jest möj gtöwny cel. Chodzi mi o robienie 
gry dla przyjemnosci, czegos z serca, z rmtosci do pilki noznej. Nie 
wiadomo, jak checi beda. sie miaiy do zdolnosci, ale postaram sie, 




aby gra byla jak najlepsza. Niewykluczone röwniez, ze w przyszlo- 
sci powstana. kolejne edycje. 

Nie potrzebuje ludzi, ktörzy tylko chca^ ale nie nie robia.. Kazdy 
powinien sobie zadac pytania: Czy bede w stanie pomoc? Czy 
bede mial czas? Czy chce to robic 1 czy wytrwam w postanowie- 
niu? Pozytywne odpowiedzi oznaczaja_ dalsza. wspölprace, 
Kazda zainteresowana osoba jest zobowia^zana do utrzymywama 
stalego kontaktu ze mna. Moze to byc kontakt przez e-mail lub 
Poczte Polsk^. 
W najblizszym czasie zamierzam zebrac ludzi, z ktörymi zaczne tworzyc 
gre. Zastrzegam sobie prawo selekcji. Wybiore przede wszystkim tych, ktörzy 
przejawia. tyle checi do stworzenia tej gry, co ja. Licza. sie röwniez zdolnosci 
i czas, ktöryrn sie dysponuje. 

To chyba tyle wazniejszych spraw. O wszystkich no- 

wosciach bede Was informowal poezta. Powiadomie Was 

röwniez kogo dokooptowalem do ekipy tworzacej gre. 

deekay/grinders'fRC 

Darek Kirszling 

ol. Porazihskiej 2 

84-230 Rumia 

tel. (058) 671 20 63 

e-mail: deekayv' promail.pl lob deekay<*friko7. onet.pl 

Polski Manager 2 



Uwaga! Informacja dla wszystkich kochaj^cych pilke 
1 komputery! 




Planuje stworzyc menedzera pilkarskiego. W obecnym czasie wedlug 
opinii graezy. i nie tylko, najlepszy na rynku jest Championship Manager 3 
stworzony przez Sports Interactive. W Polsce popularnosc tego menedzera 
nie jest zbyt duza, o czym swiadezy sprzedaz tego tytulu na naszym rynku 
(niewiele ponad 1 tys. kopii wg Mirage Media). FIFA '99 uzyskaia 10 razy 
lepsze wyniki. Oczywiscie, jest grono polskich wielbicieli CM, grajaeych 
cale dnie i przezywajacych przy nie] niezapomniane chwile... Ale nie jest 
ono tak liczne, jak wynika z ocen redaktoröw polskich czasopism kompute- 
rowych. Wielu wielbicieli menedzeröw uwaza serie CM za trudna, i zdecy- 
dowanie odbiegajaca. od realiöw polskiej pilki. Usilne pröby uiworzenia 
przez polskich fanatyköw tej gry dodatku z hga. polskg nie przynosza. na 
razie owocöw, choc wielu z nich wklada w to mnöstwo czasu i wysü 

Jako dosö zaawansowany graez w CM3 sadze, ze jest to gra dobr.i 
nawet bardzo dobra, ale ma röwniez wady. Moje zastrzezenia coraz bare: 
mnie do gry zrazaja.. 

Proponuje Warn wspölna. prace nad stworzeniem zupelnie nowego me- 
nedzera, bardziej zblizonego do realiöw naszej ukochanej ligi polskiej I 
wadzenie Manchestera United nie przynosi tyle frajdy, co pokonanie Pogo 
ma. Szczecin Wisly Krakow na ich wlasnym stadionie czy strzelenie Szamo- 
tulskiemu 4 bramek w odstepie 15 minut. 

Mam juz wstepnie opracowany konspekt 
gry... czyli juz jest jakis pocz^tek. Najbliz- 
szy cel to zebranie ekipy co najmniej 10 
osöb, mniej lub bardziej zaangazowa- 
nych w jej tworzeme. 

Potrzebni sa; 



5 



Köder 

Köder 

Grafik (podstawy grafiki 2D) 

Muzyk (nie musi byc studentem 

konserwatorium, wystareza. 

podstawy..,) 

Osoba zajmuja.ca sie gromadze- 

niem informaeji na temat 

zawodniköw 

Patrz wyzej 

Patrz wyzej 

WWW gry - HTML ltp. 



Wszyscy chetni do wspölpracy 
powinnt kochac futbol. 

W celu uzyskania dodatkowych in- 
formaeji prosze pisaö pod adresem: lu- 
kem2@kki.net.pl 
Z göry dziekuje. 

Lukasz Miskiewicz 
(lokem2@kki.net.pl) 
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Might & Magic VII - cz. 1 

Emerald Island 

Zadanie zlecone przez lorda Markhama jest w miare pro- 
ste. Oto szesc przedmiotöw, ktöre trzeba mu dostarczyc: 
rozwi^zania Seashell - mozesz znalezö w skrzyni po zabiciu Dragonilies 
albo kupiö od dziewczyny spacerujacej brzegiem morza. 

Longbow - jest w jaskini smoka. 

Hat - w opuszczone] swia^tyni, w jednej ze skrzyri. 

Red Potion - mozesz ja. znalezö albo zrobic sam, wrzucajac czerwona. 
roslinke do butelki. 

Floor Tlle - w opuszczonej swi^tyni, w bibliotece jest tajne przejscie. Gdy 
je otworzysz, poprowadzi Cie do matego pomieszczema, gdzie na podiodze 
lezy poszukiwany przedmiot. 

Musical Instrument - lutnie ma dziewczyna w miasteczku (sposröd prze- 
chodniöw). Sprzeda ja. za 500 sztuk zlota. 

Mozesz tez wykonac dodatkowe zadanie, w jaskini smoka odnajdujac tar- 
cze zaginionych podröznych i dostarczajac jq lordowi Markhamowi. Ale na 
wyspie najciekawsze jest to, ze mozesz zabiö smoka! 

Jak zabic smoka? 

Przede wszystkim musisz przyjac propozycje Mr Malwicka. Dostaniesz od 
niego rözdzke wysyiaj^c^ czar Fireball. Moc rözdzki jest generowana losowo, 
postaraj sie wiec. aby rmaia co najmniej 31 strzalöw. Nastepnie skorzystaj ze 
wszystkich dostepnych w miescie udogodnien (studma dajaca odpomoöö na 
ogieii, piedestaty) i wejdz (z wlaczona. opcj^ walki turowej) do jaskini. Smok 
bedzie wtedy jeszcze dose daleko. Strzel do niego Fireballem z rözdzki. 
Potem przekaz rözdzke nastepnej osobie, niech strzeli i odda kolejnej. I tak 
do skutku. Zapisuj stan gry po kazdej turze (a nawet strzale), bo smokowi 
czasem wystarczy jedno „mlaäniecie", aby zabic ktöregos bohatera. 

Niestety, strzalöw w rözdzce nie wystarczy do zlikwidowania smoka. Ja 
rnialem szczescie i znalazlem na podiodze rözdzke z czarem Fuebolt. Smo- 
ka mozna tez wykonczyc za pomoca. luköw oraz czaröw („leczylem" go 
Poison Spray), choc jest to bardziej skomphkowane. Przede wszystkim 
musisz wtedy cia.gle zapisywac stan gry i kiedy smok zabije bohatera - 
odczytywaö. Jeäh po wczytaniu gry biyskawicznie nacisniesz Enter, zyskasz 
szanse, ze jeden (lub wiecej) Twöj bohater bedzie mögl przeprowadzic 
atak, zanim zrobi to smok. W ten sposöb mozesz walczyc z nim do skutku, 
sam nie bedac narazony na kontratak. 

Po zabiciu smoka mozesz (jesli tylko masz troche czasu i cierphwosci) 
uzbierac niezly skarb. Smok na Emerald Island (podobme jak jego zloty 
krewniak z szöstej czesci) nie zawsze znika, kiedy zabierzesz mu skarb. W 
tym wypadku zapisujesz gre. i znowu przeszukujesz cialo. Jeäli znika - 
„load", jesli zostaje po zabramu nastepnego skarbu - „save". az Ci sie znu- 
dzi. Warto miec za przyjaciela postaö o profesji Scholar, wtedy bedziesz 
zawsze wiedziat, jakie wlasciwosci ma przedmiot. na ktöry trafiles. Przy 
smoku mozna znalezc nawet artefakty i relikty, co jeszcze urozmaica zaba- 
we. Jednak ostrzegam, ze gra. w ktörej ma sie mnöstwo pieniedzy i znako- 
mite przedmioty, nie jest uczciwa. Wiekszosc walk (przynajmniej na pierw- 
szym etapie rozgrywki) jest bajeezme iatwa, a np. hordy goblinöw w Har- 
mondale pokonuje sie po prostu „pstryknieciem". 

Wazna jest tez kwestia pieniedzy. Po obrabowaniu smoka rnialem ich tak 
duzo, ze nigdy nawet nie przeszukiwalem cial wrogöw, bo mi sie nie chcialo. 
W sklepach 1 gildiach rnoglem kupiö. co tylko sobie zamarzylem. Bez tej 
dodatkowej kasy sprawa jest o wiele bardziej skomplikowana. Wybör nale- 
zy do Was. Zawsze mozna znalezc zloty srodek, np. zlozyc sobie obietnicQ, 
ze obrabuje sie smoka tylko z 5 przedmiotöw Wysilek zostanie nagrodzony, 
a gra nie zmieni sie w istotny sposöb. 



W Harmondale czeka Cie zadanie doprowadzerua do porz^dku zamku, ktöry 
wiasrue dostales, czyh wytepienie wszystkich „przeszkadzaczy". Gdy wytiuczesz 
szczury oraz gobliny, dostaniesz nagrode. Otrzymasz tez poleceme odwiedze- 
nia kröla krasnoludöw w Stone City, ktöry moze wysiaö budowniczych, by na- 
prawili szkody. Zanim jednak udasz sie_ w podröz do krainy krasnoludöw, 
odwiedS mala, osade na poludniowy wschöd od Harmondale. Tarn staniesz sie 
czlonkiem Güdti Wody (to bardzo wazne). Po drodze jest MNÖSTWO goblinöw, 
znajdziesz tez walczacych z nirm rycerzy (mozesz ich uzdrawiaö). 

W Harmondale poproszq Cie o znalezienie brata Darrona Tempera. Jego 
szcza.tki (i talie kart) znajdziesz w White Cave CUffs. Talia kart jest o tyle 
wazna, ze dzieki niej bedziesz mögl w kazdej gospodzie w Erathu grac 
w Archomage l uzyskac w ten sposöb piemadze (nieduze, ale zawsze). 

Mozesz szybko zdobyc punkty doäwiadczenia, udaj^c sie do Tulurean 
Forest i przyjmujac zlecenie od czlowieka zwanego Ebednezer Sower. Po- 
prosi on. abys odwiedzil Avlee 1 odnalazl kröla Faerie. O to samo poprosi 
Yohann Kerrid, dostaniesz od niego zapieczetowany last do kröla. Wzdluz 
drogi do Avlee stoja, drzewa ciskaja.ee ogmowymi pociskami. Jesu nie 
cheesz z nimi walczyc, szybko przemknij rmedzy nimi (najlepiej zakosaini, 
bo wtedy pociski nie trafiaja.). Jesli w mieäcie udalo Ci sie pozyskac Wind 
Mastera, sprawa jost jeszcze prostsza - szybko przelecisz nad drzewami. 

Kopiec kröla Faerie to zaklete miejsce. Najpierw musisz obejsc pagörek 
zgodnie z ruchem wskazöwek zegara, potem przeciwnie do ich ruchu (albo 
w odwrotnej kolejnosci, nie pamietam juz). Otworzs sie drzwi, za ktörymi 
znajdziesz kröla Faerie. Za wypelnieme tego prostego zadama dostaniesz w 
sumie az 22 tysia.ee punktöw doswiadezenia (po zwröceniu fletu Kerridowi). 
Mozesz teraz pomysleö o nauczeniu bohateröw kilku przydatnych umiejet- 
nosci Wszyscy bohaterowie uzyskaja. Status Honorowego Huntera. 

Nast^pne latwe zlecenie otrzymasz od Norberta Thrusha w Erathu, ktöry 
poprosi o zaniesienie listu lordowi Markhamowi w Tatalii. Gdy wröcisz do 
Norberta, otrzymasz 5 tysiecy punktöw doäwiadczenia. 
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Na wczesnym etapie gry najwazniejsze jest zdobycie statusu Wizard, dzie- 
ki ktöremu zyskasz dostep do zaklec mistrzowskich. Niestety, w tym celu 
trzeba wykonac trudne i czasochlonne zadanie. Przede wszystkim udaj sie 
na Bracada Desert i porozmawiaj z Thomasem Greyem w School of Sorcery. 
Przedtem jednak MUSISZ zdobyö przyjazn Wind Mastera (znajdziesz go w 
Avlee lub Tulurean Forest), gdyz bez czaru latania trudno poruszac sie po 
pustyni, mozesz tez miec klopoty z dalsza. czescia. zadama. Dowiesz sie od 
Greya, ze musisz znalezc szesc czeäci Golema. Niestety, zostaly rozrzucone 
az w pieciu krainachl 

Glowa jest najblizej - na pustyni, niedaleko stajni. Tylko nie zabieraj glowy 
oznaczonej jako Abbey Normal Head, bo skonstruowany przy jej uzyciu 
Golem zaatakuje Cie. 

Tuiöw znajduje sie w Barrow Downs. 

Ramiona - jedno w Tatalii. na wschöd od Tidewater Caverns Island, dru- 
gie - w Avlee, na srodkowej wyspie. 

Nogi - obie sa, w Deyja, jedna na pömocnym wschodzie, druga na pötnoc- 
nym zachodzie. 

Uzywaja.c czaru Fly, masz s2anse unikac walk z hcznyrni przeciwmkami, 
na ktörych trafisz po drodze. Po skompletowaniu czesci Golema wröc do 
Greya. Otrzymasz Status Wizard. 

Okolice Barrow Downs w miare latwo eksplorowac - glöwnym zadaniem 
jest dotarcie do Stone City (tarn miedzy innymi mteszka Expert Merchant). 
Jeden z krasnoludöw da Ci zlecenie oczyszczenia kopalni z troglodytöw - 
zadanie w miare latwe, ale przez pewien bl^d w grze mozesz mieö ktopo- 
ty. Otöz przy samym wejäciu do windy pojawia sie niewidzialny troglodyta. 
Na mapie, przy wl^czonym czarze Wizard Eye, jest on oznaezony czerwo- 
na. kropk^, ale Ty nie widzisz zadnej postaci. Stari niedaleko i strzelaj z 
luku. Twoi bohaterowie powinni sami namierzyc go i zabiö. Od kröla kra- 
snoludöw otrzymasz natomiast zadanie oealenia krasnoludöw zaginionych 
w Red Dwarf Mines, na Bracada Desert. Kröl da Ci miksture, po uzyciu 
ktörej zamienione w kamierk krasnoludy wröca. do normalnych postaci. W 
zasadzie w Red Dwarf Mines nie musisz walczyö ze wszystkimi. Szybko 
przemknij przez korytarze, odszukaj wszystkie pos^gi l przemieh je w 
zywe krasnoludy. 

Szkolenie na Wielkiego Mistrza: 



£2 



umiej^tnosc 


miejsce 


trener 


Air Magic 


Bracada 


Gayle 


Alchemy 


Avlee 


Lucid Apple 


Armsmaster 


East of Eofol 


Lasiter the Slayer 


Axe 


Tatalia 


Kam Stonecleaver 


Blaster 


Celeste 


Resurectra 


(Ancient Weapon) 


(Castle Lambent) 




Body Building 


Nighon 


Evandaa Thomas 


Body Magic 


Avlee 


Tempus 


Bow 


Harmondale 


Mark 


Chain 


Deyja 


Halian Nevermore 


Dagger 


Erathian Sewers 


Bill Lasker 


Dagger 


Tatalia 


Token Fist 


Dark Magic 


Deyja (The Pit) 


Archibald Ironfist 


Disarm Trap 


Nighon 


Shck Quicktongue 


Dodging 


Erathia 


Wain Manor 


Earth Magic 


Deyja 


Avalanche 


Fire Magic 


Erathia 


Blayze 


Identify Item 


Tularean Forest 


Payge Blueswan 


Identify Monster 


Harmondale 


Raven The Hunter 


Learning 


Evermorn Islands, East 


William Smithson 


Leather 


Tularean Forest 


Miyon the Quick 


Light 


Celeste (Castle Lambent) 


Gavin Magnus 


Mace 


Deyja 


Patwin Felburn 


Meditation 


Avlee 


Kaine 


Merchant 


Bracada 


Brigham the Frugal 


Mind Magic 


Tatalia 


Xavier Bremen 


Perception 


Deyja 


Petra Cleareye 


Plate 


Bracada 


Brand the Maker 


Repair 


Erathia 


Gareth the Fixer 


Shield 


Evenmorn Island 


Fedwin Smithson 


Spear 


Stone City 


Sehng Falconeye 


Spirit Magic 


Tularean Forest 


Benjamin the Balanced 


Staff 


Avlee 


Julian Mithnt 


Stealing 


Tatalia 


Everil Nightwalker 


Sword 


Harmondale 


Chadnc Townsaver 


Unarnied 


Erathia 


Norris 


Water Magic 


Harmondale 


Torrent 


Szkolenie na Mistrza: 




Air Magic 


Avlee 


Rislyn Greenstorm 


Alchemy 


Nighon 


Elzbet Winterspoon 


Armsmaster 


Avlee 


Paula Brightspear 


Axe 


Stone City 


Darlin Keenedge 


Blaster 


Celeste 


Crag Hack 


(Ancient Weapon) 






Body Building 


Deyja 


Wanda Foestryke 


Body Magic 


Tatalia 


Brother Bornbah 


Bow 


Nighon 


Lanshee Ravensight 


Chain 


Avlee 


Medwari Dragontracker 


Dagger 


Nighon 


Aznog Slasher 


Dark Magic 


Deyja (The Pit) 


Seth Darkenmore 


Disarm Trap 


Harmondale 


Lenord Skinner 


Dodging 


Evenmore Island 


Oberlic Crane 
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Earth Magic 


Pierpont 


Fire Magic 


Harmondale 


Identify Item 


Bracada 


Identify Monster 


Avlee 


Learning 


Nighon 


Leather 


Nighon 


Mace 


Tatalia 


Meditation 


Bracada 


Merchant 


Evenmorn Island 


Mind Magic 


Avlee 


Perception 


Pierpont 


Plate 


Erathia 


Repair 


Tataha 


Shield 


Tatalia 


Spear 


Pierpont 


Spirit Magic 


Erathia 


Staff 


Bracada 


Stealing 


Deyja 


Sword 


Deyja 


Unarmed 


Evenmore Island 


Water Magic 


Nighon 


Szkolenie na Eksperta: 


Air Magic 


Tatalia 


Air Magic 


Tularean Forest 


Alchemy 


Bracada 


AJchemy 


Tularean Forest 


Armsmaster 


Deyja 


Axmsmaster 


Tatalia 


Axe 


Avlee 


Axe 


Harmondale 


Blaster 


Celeste 


(Ancient Weapon) 




Body Building 


Bracada 


Body Building 


Stone City 


Body Magic 


Harmondale 


Body Magic 


Erathia 


Bow 


Bracada 


Bow 


Pierpont 


Chain 


Tatalia 


Chain 


Tularean Forest 


Dagger 


Bracada 


Dagger 


Tularean Forest 


Dark Magic 


Deyja 


Disarm Trap 


Erathian Sewers 


Disarm Trap 


Tatalia 


Disarm Trap 


Tularean Forest 


Dodging 


Bracada 


Dodging 


Harmondale 


Earth Magic 


Harmondale 


Fire Magic 


Tatalia 


Fire Magic 


Tularean Forest 


ID Monster 


Nighon 


ID Monster 


Tularean Forest 


Identify Item 


Harmondale 


Identify Item 


Nighon 


Learning 


Bracada 


Learning 


Deyja 


Leather 


Avlee 


Leather 


Harmondale 


Light 


Bracada 


Mace 


Erathia 


Mace 


Stone City 


Meditation 


Deyja 


Meditation 


Nighon 


Merchant 


Stone City 


Merchant 


Tularean Forest 


Mind Magic 


Erathia 


Mind Magic 


Nighon 


Perception 


Avlee 


Perception 


Harmondale 


Plate 


Tatalia 


Plate 


Stone City 


Repair 


Harmondale 


Repair 


Stone City 


Shield 


Erathia 


Spear 


Avlee 


Spear 


Tataha 


Spirit Magic 


Harmondale 


Spirit Magic 


Tatalia 


Staff 


Harmondale 


Staff 


Nighon 


Stealing 


Erathian Sewers 


Stealing 


Harmondale 


Sword 


Erathia 


Sword 


Tatalia 


Unarmed 


Bracada 


Unarmed 


Harmondale 


Water Magic 


Avlee 


Water Magic 


Tularean Forest 



Lara Stonewright 


Dzialanie lamp geniuszy w 


Ashen Temper 


5 stoned 






Samuel Benson 


7 eradicated 




Jeni Swiftfoot 


13 death 






Dorothy Senjal 


21 eradicated 




Rabisa Nedgon 


26 stoned 






Brother Rothham 


27 death 






Tessa Greensword 


Styczen 






Bethold Caverhül 


1-7 *1 Might 






Myles Featherwind 


8-14 +2 Might 






Garret Dotes 


15-21 »3 Might 






Forgewright 


22-28 *4 Might 






Thomas Moore 


Luty 






Isram Gallowswell 


1-7 +1 Inteligence 




Claderin Silverpoint 


8-14 +2 Inteligence 




Heather Dreamwright 


15-21 *3 Inteligence 




Elsie Pederton 


22-28 +4 Inteligence 




Leane Shadowrunner 


Marzec 






Tugor Slicer 


1-7 + 1 Personality 




Ulbrecht the Brawler 


8-14 +2 Personality 




Tobren Rainshield 


15-21 *3 Personality 
22-28 +4 Personality 






Kwiecien 






Kyra Storraeye 


1-7 + 1 Endurance 




Sethrik Windsong 


8-14 +2 Endurance 




Bryce Watershed 


15-21 +3 Endurance 




Benjamin 


22-28 *4 Endurance 




Edgar Botham 


Maj 






Trent Steele 


1-7 + 1 Accuracy 




DeerHunter 


8-14 +2 Accuracy 




Turgon Woodsplitter 


15-21 +3 Accuracy 




Sir Caneghem 


22-28 +4 Accuracy 






Czerwiec 






Kelli Hollyfield 


1-7 +1 Speed 






Trip Thorinson 


8-14 +2 Speed 






Hillsman Residence 


15-21 +3 Speed 






Tristen Heartsworn 


22-28 +4 Speed 






Wil Rudyman 








Jaycin Suretail 


Towarzysze po 


drozy: 




Tricia's 


(druga kolumna - 


stawka za w 


Güad Bith 


- umiejetnosci; R 


- reputacja) 


Smiling Jack 


Acolyte 


500 


5% 


Mortie Ottin 


Alchemist 


400 


4% 


Jasp the Nightcrawler 


Apothecary 


600 


6% 


Bill Lasker 


Apprentice 


500 


5% 


Taren's House 


Armorer 


200 


2% 


Gretchin Fiddlebone 


Armsmaster 


300 


3% 


Stone 


Banker 


1000 


10% 


Sheldon Mist 


Bard 


1000 


10\ 


Johanson Kern 


Burglar 





0% 


Lisha Redding 


Cartographer 


100 


2% 


Kindle Treasurestone 


Chaplain 


200 


2% 


Christie Nosewort 








Alton Black 


Chef 


400 


4% 


Fenton Krewlen 


Chimney Sweep 


200 


2% 


Holhs the True 


Cook 


300 


396 


Issac Applebee 


Duper 


200 


2% 


Agatha Putnam 


Enchanter 


100 


10% 


DeerHunter 








Withersmythe 


Expert Healer 


1000 


10% 


Wieza koto portu 








Norbert Harvest 


Explorer 


100 


1% 


Aldnn Tamloc 


Factor 


500 


5% 


Barbara Wiseman 


Fallen Wizard 


2500 


25% 


Stewart Whitesky 








Thain's House 


Fool 


100 


1% 


Matnc Weatherson 


Gatemaster 


2000 


20% 


Julian the Delver 








Helga Whitesky 


Guide 


100 


1% 


Holden 


Gypsy 


100 


1% 


Gregory Wieder 








Weldrik Lotts 


Healer 


500 


5% 


Spark's House 


Herbaiist 


400 


496 


Krewlen Residence 


Horseman 


100 


1% 


Balan Gizmo 


Hunter 


500 


5% 


Randal Wolverton 


Initiate 


1000 


1096 


Cassandra Holden 


Instructor 


700 


7% 


Kenn Greydawn 








Stillwater Residence 


Locksmith 


300 


3% 


Solomon Riverstone 


Master Healer 


5000 


50% 


Tom Withersmythe 








Garic Hawthorne 


Merchant 


200 


2% 


Bill Lasker 


Monk 


500 


5% 


Torrent's 


Mystic 


1000 


10% 


Payge Ravenhill 


Navigator 


200 


2% 


Flynn Arin 


Pathfinder 


300 


3% 


Puddle Stone 


Piper 


300 


3% 


Mist Manor 








Karla Ravenhair 


Pirate 


500 


5% 


Herald Whitecap 









zaleznosci od dnia uzycia: 
Lipiec 

1-7 +1 Luck 

8-14 «-2 Luck 

15-21 +3 Luck 

22-28 -4 Luck 

Sierpieri 

1-7 +1000 sztuk zlota 

8-14 +2000 sztuk zlota 

15-21 +3000 sztuk zlota 

22-28 +4000 sztuk zlota 

Wrzesien 

1-7 +5 porcji zywnosci 

8-14 +10 porcji zywnosci 

15-21 +15 porcji zywnosci 

22-28 +20 porcji zywnosci 

Pazdziernik 

1-7 +2 Skill points 

8-14 +4 Skill points 

15-21 +6 Skill points 

22-28 +8 Skill points 

Listopad 

1-7 +£500 pkt. doswiadczenia 

8-14 +5000 pkt. doswiadczenia 

15-21 +7500 pkt. doswiadczenia 

22-28 +10 000 pkt. doswiadczenia 

Gnidzien 

1-7 +1 do losowo wybranej od- 

pornosci 
8-14 +2 do losowo wybranej od- 

pornosci 
15-21 +3 do losowo wybranej od- 

pornosci 
22-28 +4 do losowo wybranej od- 

pornosci 



stawka za wynajecie, trzecia - udzial w zyskach, czwarta 



♦2 Body. Mind. Spirit Magic 
naprawa magicznych przedmiotöw 
♦8 Alchemy 

♦2 Air, Earth, Fire, Water Magic 
naprawa pancerzy 
♦2 Armsmaster 

dodaje 20% do znajdowanego zlota 
reputacja wzrasta o 1 
*8 Disarm Trap i Stealing, R-l 
czar Wizard Eye na poziomie eksperckim 
czar Bless na poziomie mistrzowskim, raz 
dziennie, 2 godziny trwania 
dostarcza 2 porcje jedzenia dziennie 
♦20 Luck 

dostarcza porcje jedzenia dziennie 
♦ 8 Merchant. R-l 

♦20 ochrony przed Air, Earth, Fire, Water. 
Body i Mind 

leczy raz dziennie (opröcz dead, stoned 
i eradicated) 

wszystkie podröze trwajq dzieri kröcej 
+ 10% znajdowanego zlota 
czar Hour of Power, raz dziennie, 6 godzin 
trwania 
♦5 Luck 

czar Town Portal na poziomie mistrzow- 
skim, raz dziennie 

wszystkie podröze trwaja, dzieri kröcej 
spozycie zywnosci podczas odpoczynku 
spada o jedna. porcje. + 3 Merchant, R-l 
raz dziennie przywraca HP 
+ 4 Alchemy 

czas podrözy konnej skraca sie o 2 dm 
+4 Identify Monster 
+3 Body, Mind, Spirit Magic 
dodaje 15% do zdobywanych punktöw dos- 
wiadczenia 
+6 Disarm Trap 

calkowite uzdrawianie raz dziennie (z wy- 
jaüciem eradicated) 
+6 Merchant 
+ 2 Unarmed i Dodging 
+3 Air, Earth, Fire, Water Magic 
morskie podröze trwaja. 3 dni kröcej 
czas podrözy skraca sie o 3 dm 
czar Heroism na poziomie mistrzowskim, 
raz dziennie, przez 2 godziny 
wszystkie morskie podröze trwaja, 2 dni 
kröcej, +10% znajdowanego zlota, R-l 
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TeTe 



Porter 


100 


[% 


podczas odpoczynku zuzycie zywnosci 
spada o 1 porcje 


Prelate 


2000 


20% 


+4 Body, Mind, Spirit Magic 


Psychic 


400 


491 


♦5 Perception, +10 Luck 


Quarter Master 


200 


2% 


zuzycie zywnosci podczas odpoczynku 
spada o 2 porcje 


Sage 


750 


7,5% 


♦6 Identify Item i Identify Monster 


Sailor 


100 


1% 


wszystkie morskie podröze trwaja. 2 dni 
kröcej 


Scholar 


500 


5% 


identyfikacja wszystkich przedmiotöw, 
*5% punktöw doswiadczenia 


Scout 


300 


m 


♦6 Perception 


Smith 


200 


2% 


naprawa broni 


Spellmaster 


2000 


20% 


+ 4 Air, Earth, Fire, Water Magic 


Squire 


600 


6% 


♦•2 do wszystkich umiej^tnoäci zwiqzanych 
z bronia, i pancerzami 


Teacher 


300 


3% 


♦10% punktöw doswiadczenia 


Tinker 


200 


2% 


+4 Disarm Trap 


Tracker 


200 


2% 


podröze trwaja. 2 dni kröcej 


Trader 


100 


1% 


♦4 Merchant 


Water Master 


1000 


10% 


czar Water Walk, raz dziennie, 3 godziny 
trwania 


Weapons Master 


400 


4% 


+3 Armsmaster 


Wind Master 


2000 


2096 


czar Fly, raz dziennie, 2 godziny trwania 



Dalszy cia.g rozwiazania w nastepnym numerze. 

Jacek Piekara 



ISHAR 3 




Kody do gry 


(P - page/strona; L - line/linia; 


W - word/slowo). 






P10 LI W2 - 


SKIP 


P15 LI W2 


- TEAM 


Pll L3 W2 - 


GOD 


P15 L2 W2 


- WILL 


P13 LI W2 - 


CAN 


P16 LI W3 


- OUT 


P13 L2 W3 - 


SMALL 


P18 L2 W2 


- NAME 


P14 LI W2 - 


TAKE 


P19 LI W3 


- OFTEN 


P14 LI W5 - 


REAL 


P20 LI W2 


- MAKE 


P14 L2 Wl - 


FIGHT 


P21 L2 W2 


- FOUR 



Metal Mutant 

Sterowanie 
JOYSTICK 

- Kierowanie ruchem odbywa sie bez wcisnietego przycisku fire. 

- Z wcisnietym przyciskiem fire Joystick aktywuje jedna. z wymienio- 
nych nizej czynnosci (jesh Mutant jest zaopatrzony w odpowiedni 
KYO cartridge): 



CYBORG 



Jump 



Rope 
Move back 
Save 




Power 

Battle Axe 
Trident 



Transform to Dino 



DINO 



Flame 



Cyberstyx 
Move back 
Tail Flame 




Hypnotic Ray 
Bite 

Shield 



Transform to Tank 



TANK 



Fire up 



Fire back diagonal 
Move back 

Radar 




Fire diagonal 

Fire forward 
Torpedo 



Tranform to Cyborg 



KLÄW1ATTJRA 

Klawiatura numeryczna zastepuje funkcje kierunku joysticka. a klawisz 
SHIFT dziala jak przycisk fire. Klawisze Fl. F2 i F3 przywoiuja. trzy formy 
mutanta, klawisz ESC pauzuje gre. 




Internet 

Dia tych, ktörzy nie czytali wydania Klubu z ubie- 
giego miesiaca. podaje internetowy adres naszej 
strony WWW: http://magic.garnbler.com.pl. Ci, 
ktörzy nie sq podlqczem do Sieci, strony w wersji 
offline moga. znaleÄc na krazku Gamblera. 



Zaczajony Ball Liqhtninq 

Nowe zasady, obowia.zuja.ce od premiery 6th Edition, przyjery sie. na dobre. 
Coraz wiecej graczy wymysla tricki, o ktörych wczesniej nie moglo bylo 
mowy, a ktöre teraz dzialaja. bez problemöw. Na przykiad jednorazowy atak 
za 6 (co najmniej) kosztem jedynie trzech mana. Pewnie juz zauwazyliäcie 
aluzje do pewnej karty w tytule tego rozdzialu. Teraz jednak popularna 
„kula szpiegula" zmienila kolor i... rozdrobnila sie :-) 

Waylay (ang. czaic sie) - to slowo ostatmo budzi wsröd graczy dreszcz 
emocji, a wszystko za sprawa. bialego instanta o takiej nazwie. Placac trzy 
mana, otrzymujemy trzy tokeny 2/2. „Zaraz, zaraz - powiecie - przeciez na 
karcie jest napisane, ze musimy je wyrzucic poza gre pod koniec tury, nie 
zd^za, wiec pozbyc si$ summoning sickness, a co za tym ldzie - zaatakowac!" 

I tu wlasnie jest pies pogrzebany. Wedlug zasad szöstej edycji wszystkie 
efekty „at end of turn" uaktywniane sa. tylko na pocza.tku fazy koiicowej tury. 
Jesli zagramy Waylay pod koniec fazy koncowej przeciwnika, tokeny prze- 
zyja. az do NASZE] fazy koncowej, co oznacza, ze beda. na stole od pocza.tku 
naszej tury, a zatem przejdzie im sum- 
moning sickness i zda.zymy nimi zaata- 
kowac! 

Dodajcie do tego element zaskoczenia 
(instant) oraz fakt, ze tokeny sa. biaie 
(jedna Krucjata robi z nich trzy stwory 
3/3!), a otrzymacie karte, ktöra z prze- 
cietnego uncommona (mektörzy twier- 
dzih nawet, ze slabego) staje sie karta, 
grywanq na turniejach (oczywiscie, do- 
pöki nie pojawi sie jakas errata lub. co 
gorsza, bau). Trick zostal ujawniony na 
mistrzostwach USA, rozgrywanych na 
pocza.tku lipca tego roku, kiedy Kyle 
Rose - grajacy talia. opartq na schema- 
cie White Weenie z uzyciem cztery razy 
Waylay - wygral turniej. Od tego czasu 
karta zyskala przydomek „White Light- 
ning" (podaje peiny spis zwycieskiej ta- 
lu). Jak widac, regury szöstej edycji kryja. 
wiele aiespodzianek, ktöre tylko czeka- 
ja., az ktos je odkryje i zabry^nie na tur- 
nieju (i znowu: dopöki nie wyjdzie errata 
lub ban - ech, zycie...)- 



White Lightning 

4 Crusade 
2 Glorious Anthem 
4 Disenchant 
4 Waylay 

2 Masticore 

4 Mother of Runes 
4 Soltari Foot Solcher 
4 Soul Warden 
4 Soltari Priest 
4 Warrior en-Kor 
4 Longbow Archers 
20 Plains 
Sideboard: 

3 Humility 

1 Armageddon 

2 Worship 
2 Allay 

2 Wrath of God 

3 Field Surgeon 
1 Plains 

1 Erase 



Poczatek konca? 

Wizardzi dostrzegli w kohcu zagrozeme, jakie niesie karta Yawgmoth's 
Bargain, ktörej zastosowanie opisalem w ubiegrym miesia,cu. Poczynili M stan- 
dardowy" w takim przypadku krok i od pierwszego sierpnia tego roku nie 
mozemy poslugiwac sie YB na turniejach rozgrywanych w typie Extended. 
Ciekawe, czy na tym sie skonczy... 

White VIZard (viz@gaznbler.com.pl) 

Z ostatniej chwih: wtasnie pojawila sie oficjalna errata, zgodnie z ktöra. 
karte Waylay beclzie mozna stosowac tylko w fazie walki. 

Fundatorem nagröd w rankingu jest sklep Strefa 51 (Dworzec PKP Warsza- 
wa Centralna, Pölnocna Galeria - Pawüon nr. 26, tel. 0-22 654 98 11). 



©ÄKfl©[La^ RANKING KART STREFA 51 




Dane glosujqcego 
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W tym miesiqcu listy dotycza gtöw- 
nle Gamblera lest troch$ pochwal i 
trochQ przygan. Szczegölnie pole- 
cam Waszej uwadze list „PodpV?", 
bQriqcy przykladem... sami zobaczy- 
c»e rzegn. Ale coz, kazdy ma prawo 
de wtasnego zdania (niestety). 

rton Pedro z Krainy Dekttre 
(kto nie wie, co to sfowo oznacza, niech zajrzy 

rio stownika litewsko-polskiego) 
riostqpny pori ariresem listy@gambler.com.pl 



Sfmper fidelis 

Wtasnie czytam ostatni na dtuzszy 
czas (a moze i w zyciu) numer Gamble- 
ra. Ale po kolei... Czytam ostatni, po- 
niewaz wyjezdzam na rok do Stanöw. 
Mam 18 lat, a Gamblera czytuJQ od 4 
czy 5 lat i wszystkie numery, ktöre w 
tym czasie wyszty, \eza, u mnie na pöt- 
ce - swiQtosc, nikt nie moze ruszac. 
To nie kit, bo te Gamblery to historia 
mojego zycia Nanichsiej wyohowywa- 
tem, a z kazd^ oktadkg kojarzy mi si§ 
co6 innego. I kiedy tylko spojrzQ na 
dan^ oktadkß, to wiem, co robitem 
wtym okresie zycia. 

Przypomina mi si§, jak po nocach 
zaozytywatem siq i marzytem, zeby do- 
stac jaMs tarn gr§. PamiQtam te zajebi- 
ste recenzje (Worms - rulez), VA- 
RIA'tkowo itd... Boze, jak o tym pomy- 



sl$, to az mi si$ jakoS smutno robi. A 
najgorszy jest faki ze teraz juz mnie to 
tak nie bierze. Cos siQ skoriezyto. Juz 
nie siadam do gry na calq noc (no f 
moze jeszcze jak wyjdzie C&C 2), wy- 
roslem. Nigdy nie s^dzitem, ze to napi- 
szq. Ale taka jest prawda. 

Od pöt roku kupujQ Gamblera tylko 
po to, by czytaö VARIA'tkowo i Reak- 
cje Redakcji oraz wst^pniak Alexa, i 
moze kluby. Ptytki CO odMadam na 
pötk§, nawet nie sprawdzaj^c ich za- 
wartoäci. 

A i tak Gambler zostat jedyn^ gaze- 
tq komputerowq, ktöri\ czytam. Jakoä 
mi smutno, ze juz nigdy nie poczuJQ tej 
radosci, widzgc Gamblera w skrzynce. 
To byto fajniejsze niz picie piwa [Ale 
zalewasz! - don Pedro], niz spotkania 
z dziewczynami [nadehodzi potop! - 
don Pedro]. Gambler by* najwazniej- 
szy :-). I choc prenumerat§ mam je- 
szcze na 7 miesi^cy, to wiem. ze kiedy 
wröcQ, nie bejdzie mi pot^zebny ten 
Gambler, ktöry bQdzie za rok czy dwa. 
Przestanie mnie w ogöle interesowac. 

Zmieniq si§ niektörzy redaktorzy i 
juz nie b§d§ z nimi czut tej wiQzi. Nie 
b^dQ mögt powiedziec, ze ZooltaR to 
jest prawie jak möj kumpel, a same gry 
juz mnie do Waszego magazynu nie 
przyci^gng. Wi^c wtasnie cheiatem 
podzi^kowac za Gamblera, ktöry 
wprawiat mnie w dobry humor, ktöry 



mnie duzo nauezyt, dzi^ki ktöremu 
przestatem kupowaö „piraty". Zawsze 
w pewnym sensie byliscie najlepsi, 
traktowaliäcie czytelnika nie jak dziec- 
ko, lecz jak dorostego i przy tym röw- 
nego Warn. I za to Was uböstwiatem. 
Jesli nie najlepsi, to na pewno jesteä- 
cie jedyni w swoim rodzaju i rzetelni, a 
to jest najwazniejsze. Z podzi^kowa- 
niami i zyczeniami jak najdtuzszej eg- 
zysteneji, i obyäcie pozostali taey, jaey 
jestescie. 

NaöheR - najwierniejszy z wiernych czytelniköw 



Cztowieku, piszesz, jakbys (odpukac!) 
umierat i zegnat s\ß ze wszystkimi, wypo- 
wiadajgc jednoczeänie stowa: „marnosc 
nad rnarnosciami". A Ty tylko jedziesz na 
rok do Stanöw, gdzie b^dziesz na pew- 
no wspaniale si§ bawit. Masz dopiero 18 
lat i juz cheesz kohezyc zabawe z grami? 
Nie wiesz, ze w Stanach gry kupuj^ 
gtöwnie ludzie mi^dzy 30 a 40 rokiem 
zycia? 

Poza tym skqd ta pewnosc, ze w re- 
dakcji Gamblera nast^pi^ jakieö zmia- 
ny? Na polskim rynku nie ma chyba pi~ 
sma, ktöre utrzymywatoby zespöt prawie 
bez zmian przez tyle lat. Jesli cos si$ 
zmienia, to tylko to, ze dochodzi nam 
wsparcie. W kazdym razie dzi^kujemy za 
naprawde mity list i zyczenia i... do zoba- 
czenia po powrocie. 



Ludzie pisza rözne dziwne rzeezy. 
Czytam to i mysl$, ze warto si^ usto- 
sunkowac. Czy nowe logo Gamblera 
jest do d...? Alez. co to za brednie? Te- 
raz przynajmniej wyglqda estetycznie. 
..Przywi^zanie" i „sentyment" nie s^ 
dobrymi wyznacznikami dla pisma zaj- 
muj^eego s\ß tak dynamioznie rozwija- 
jc^c^ si^ dziedzinq rozrywki jak gry 
komputerowe. Zostawcie sentymenty 
Waldorffowi i Powgzkom. Nowe logo 
po prostu wygl^da dobr2e, podezas 
gdy stare robito „tandetne wrazenie". 

A teraz nowy layout. W dalszym cis|- 
gu zbyt kolorowo. W dalszym ci^gu 
brzydkie tytuty recenzji. Irytuj^cy nawyk 
drukowania tekstöw na kolorowym tle. 

Jakis Renocen czepia si§ w numerze 
7/99 Jacka „Mister Universum" Pieka- 
ry. Protestuj§! Gdyby nie ten facet, pi- 
smo przeciez nie mialoby chyba co pu- 
blikowac! Pisze duzo, a do tego do- 
hr7e. Facet majaja.trzeba przyznac, ma 
wtasne zdanie i potraf i je obronic. Przy- 
znam siQ, ze kupujs Gamblera w duzej 
mierze, zeby poczytaö EKG i Gildi^ 
RPG. Opisy Jacka sa, wtasnie takie, 
jakie byc powinny - dotycz^ taktyki, 
strategii, jego wtasnych doswiadezeh 
i przemyäleh. Keep up good work. 



Oczywiscie, dziat Multimedia jest 
zb^dny. W ankiecie 75% czytelniköw 
deklaruje, ze go czyta. No to co? To 
moze drukujeie „Klan" w formie komi- 
ksu, b^dzie czytac 95%, tylko chyba 
nie granzy. Od multimediöw s^ inne 
gazety. 

Ogölnie zmiany id^ w dobrym kie- 
runku. Co prawda strony opisujgce za- 
wartosc Gamblera CD wygl^daj^, jak- 
by kto£ na nie zwymiotowat, ale co 
tarn... Natomiast jedna rzecz nie do- 
czekata si§ koniecznej zmiany - pa- 
pier. Jakoäc papieru, na ktörym druku- 
jeeie gazetQ jest po prostu ponizej 
wora. Popatrzcie na konkurencj^. Nie 
chcQ wytykac palcami, ale Gambler 
jest jedynym pismem na rynku, z ktöre- 
go wypadajq strony! Panowie, bez jaj, 
to nie komuna, teraz da si§ porz^dnie 
wydawaö pismo. 

Sami dobrze wiecie, ze sej pisma le- 
piej wydawane, grubsze i naprawdß 
niewiele drozsze. Klienci wybior^ tarn- 
te pisma. A to dlatego, ze starzy gra- 
cze, patrz^cy na jakosc tekstöw, a nie 
druku, kiedys wymr^. Pöjd^ do praey, 
urodzq im si? dzieci, nie b^d^ miec 
glowy do gier. Nowe pokolenia chc^ 
kolorowych, btyszcz^cych, grubych 
pism i ptytek w pudetkach z petnymi 
wersjami hitöw sprzed dwöch lat. Jesli 



sie nie zmienicie, to kiedys przegra- 
cie. Najlepsze zyczenia. 

Deathlike Kuba 



Mnie tarn kartki z Gamblera nie wypada- 
j^ (serio, bez sciemniania), ale rozumiem, 
ze moze to zalezeö od hmm... dynamiki i in- 
tensywnosci czytania. Raz Gambler mi si$ 
rozpadl, ale miaf do tego prawo, bo zasn^- 
lem z nim w wannie i zaznat rozkoszy kgpie- 
li. Zgadzam si$ z Tobg, ze otoczka jest bar- 
dzo wazna, ze zle zapakowany produkt 
moze ponieäö kl^sk^, chociazjest lepszy 
od chafy w btyszcz^cym pudeJku. 

Wyobraz sobie pismo jako pewnego 
rodzaju klatk$ - przestrzeh ograniezona 
mato elastycznymi pr^tami, a w dodatku 
rozgi^cie jednego z nich btyskawicznie 
wptywa na cen$. Robimy pudetka na CD. 
OK! Ale musimy podniesc cen^! Dodaje- 
my 16 kolumn redakcyjnych. OK! Ale mu- 
simy podniesc cen$! Zmieniamy papier 
na kredowy (a co tarn!). OK! Ale musimy... 
I tak to wtasnie jest. Ciagte poszukiwanie 
zlotego örodka mi^dzy jakosciq a przy- 
st^pnosci^. 

Zdziwila mnie Twoja niech^c do koloro- 
wych stron. Ja z kolei bardzo niech^tnie 
widz§ biate. Uwazam, ze recenzje i opisy 
najlepiej prezentuj^ si^ na stronach czar- 
nych lub w innych „mocnych" kolorach. 
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Podp*.*? 

Do gt^bi jestern wzburzony po prze- 
czytaniu Waszego numeru z lipca. 
Zwalczacie ostro piractwo, Wasza 
sprawa. Ja mam na ten temat inne zda- 
nie. Nie uwazacie, ze to jednak pirac- 
two przyczynito si§ do tak btyskawicz- 
nego i dynamicznego wr^cz rozwoju 
rynku komputerowego w Polsce? 
Chyba jednak dzi^ki piractwu oraz do- 
st^powi do tanich programöw i gier 
rynek si$ rozwija. Nikt nie kupowatby 
kompa, wiedz^c, ze potem moze Iiczy6 
tylko na oryginalne, czytaj „drogie", 
gry i oprogramowanie. (...) 

Oczywiscie koronny argument, ze 
„jak nie stac, to nie kupowac" zastuguje 
co najmniej na pohtowanie i szyderczy 
smiech, bowiem nie mozna poröwny- 
wac kradziezy rzeczy materialnej z kra- 
dziezy czegos tak nieuchwytnego jak 
„dobra intelektualne H . Z bardzo prostej 
przyczyny: nasze spoteczenstwo nie do- 
rosto jeszcze do takich poj^c i tylko jed- 



nostki to rozumiej^. Moze gdyby demo- 
kracja trwata u nas ze 100 lat..., ale tych 
10 lat to zdecydowanie za mafol 

Powiecie, ze prawo jest prawem - 
„dura lex sed lex", ale jak chcecie, to 
mogs Warn podac co najmniej ze 30 
bardzo powaznych artykutöw kodeksu 
cywilnego, ktöre nie s^ w ogöle stoso- 
wane. Cate ustawodawstwo „okoto pi- 
ractwa" byto szybko i bt^dnie konstru- 
owane z powodu nacisköw zagranicy. 

Studiuj§ prawo t znam wi^c s^dziöw 
i prokuratoröw (wielu moich kolegöw 
robi w tej chwili lub zrobito apIikacJQ 
s^dziowsk^) i wiem, jak kwestia zwal- 
czania piractwa realizowana jest w 
praktyce. NaprawdQ jest tak, jak möwi 
möj kolega prokurator, cytuj$: „ich 
chyba pojeVo (o dystrybutorach), je- 
sli myslei, ze wezmiemy siQ ostro za pi- 
ratöw, kiedy przest^pczosc zorganizo- 
wana i pospolita rosnie w takim tem- 
pie jak rosnie". 

Proponujecie, aby dac Warn znac 
o przypadkach piractwa w sklepach. 



Jezu, przeciez Wy zach^cacie do zwy- 
ktego kablowania. PRL znat tak$ insty- 
tucjQ, nazywata si§ „donos obywatel- 
ski". Proponujs, abyscie jeszcze usta- 
nowili nagrod? „imienia Pawlika Moro- 
zowa" dla najlepszego podpierdala- 
cza. Tak, takie rzeczy nalezy nazywaö 
po imieniu, bo mnie i wi$ks70sö moich 
kolegöw brzydzi samo slowo donos. 
Wstydzcie 8IQl 

john secada 



Pogl^dy wyrazone w liscie sg, delikat- 

nie möwi^c, kontrowersyjne. Gdy pomy- 

sIq, ze taka jest terazniejszosc i przy- 

sztoäc polskiej palestry, ogarnia mnie 

zgroza. 
Teraz kilka stow na temat HonoRii Ro- 

zumiem, ze kiedy s^siadowi kradna samo 

chöd lub gwalcg dziewczyne przed Two- 

im oknem, to zaci^gasz zastony. Przeciez 

nie podp*.* gliniarzom tych mitych kole- 

siöw, ktörzy chcieli si$ tylko troch§ zaba- 

wic, prawda? 
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Zmiany wprowadzic! 

Pisz§ w odpowiedzi na list Renoce- 
na(G7/99). 

1 . Zgadzam sie z opinis ze ztoty napis 
musi wröcicü! Spröbujcie go po- 
wi^kszyö, moze to lepiej wygl^dac. 

2. Zamiast napisu 2xCD lepiej 
umieäcic rysunek kr^zköw, np. 
jak w numerze 7/99. 

3. Oktadka wygl^da lepiej, ale po- 
winny byc na niej smieszne histo- 
ryjki, jak np. w numerach 3/97 i 
4/97, a nie jakies zdj^cia gier, 
ktöre s^ opisywane w Gamble- 
rze. Przeciez to powinno byc w 
spisie tresci (a propos: stary spis 
tresci wygl^da* lepiej). 

4. Jesli juz chcecie podawac ceny 
gier, to röbcie to dokiadnie — po- 
towa ma napis bd. 

5. A tu b^dzie draka. Odp... siQ od 
PiekaryH! Wedtug mnie opisuje 
gry najlepiej. A poza tym opisuje 
RPG i RTS, czyli moje ulubione 
rodzaje gier. 

A teraz kilka moich wqtpliwosci: 

1. Dlaczego nie podajecie adresöw 
e-mail ludzi, ktörzy pisz^ do „Re- 
akcji Redakcji"? Gdybym mial 
mail tego Renocena, to bym mu 
wysta* bardziej soczysty liscik, a 
tak muszQ pisaö ocenzurowany 
list do Was. 

2. VARIA'tkowo jest do d*.*. Sci<*- 
gnijcie tego ordynatora, bo kiedy 
czytam, ze komuna byta pi^kna, to 
mam ochotQ zwröcic sniadanie. 

uszatyy 



Smieszne historyjki na okfadce, czyli 
komiksy, bywaty fajne (choc nie za- 
wsze), ale w pewnym momencie musie- 
lismy uskuteczniac istne pogoniezaau- 
torami, bo nikt nie chciat ich wymyslac. 
Poza tym pomys* oktadki z komiksem 
powstat wtedy, kiedy gry nie miaty je- 
szcze tak oszalamiajgcej grafiki jak dzi- 
siaj. Teraz chyba lepiej drukowac scree- 
ny i ilustracje z gier. 

Jesli chodzi o podawane przez nas 
ceny, to dysponujemy tylko informacja- 
mi od dystrybutoröw. A ze polscy dys- 
trybutorzy czasem nie wiedz^, ile be- 
dzie kosztowac ich produkt [jak röwniez 
czy w ogöle si§ ukaze i kiedy - Alx], to 
juz nie nasza wina. 

Adresy e-mail osöb pisz^cych do RR 
nie s^ podawane zgodnie z wydanym 
przez Alexa rozporz^dzeniem numer 
[TAJNE] w pol^czeniu z zarzgdzeniem z 
dnia [TAJNE] wystosowanym na mocy 
paragrafu [TAJNE/TAJNE]. Chodzi o 
coö zwi^zanego z ustawq o ochronie 
danych osobowych. [TrochQ siq panu 
pokr^cito, senor Pedro. Faktem jest, ze 
nie podajemy, chyba ze autor sobie 
tego wyraznie zazyczy. Adres e-mailowy 
to taka sama prywatna informacja jak 
np. numer telefonu czy adres. I nie pu- 
blikujemy ich, jak to si§ möwi, w Wa- 
szym dobrze poj^tym interesie - Alx], 

Ktos napisal w VARIA'tkowie, ze ko- 
muna byta pi^kna?! Zaraz sprawdzQ i je- 
sli tak, to powieszQ winnego na latarni 
przed siedzib^ redakcji. 



Oddajcie mi moje 
lOOstron! 

Jestern zagorzatym fanem Gamblera 
od numeru 12/94, w ktörym znalazt sie 
wysmienity opis Colonization (bardzo 
byt mi wtedy potrzebny). Od tamtego 
czasu czytatem od dechy do deo.hy 
KAZDY numer, z utQsknieniem czeka- 
Jem na pojawienie si^ w skrzynce kolej- 
nego numeru mojej ulubionej gazety. 
Jedynej na rynku o takim poziomie me- 
rytorycznym i na dodatek jajcarsko re- 
dagowanej (co prawda ostatnio mnie|, 
ale i tak jest niezle). Kazd^ zmiany w 
ukladzie pisma przyjmowatem z zado- 
woleniem, znioslem wszystko, nawet 
odejscie Randalla i De Stroyera. 

Ale jednej rzeczy robic nie mozecie: 
nie zmniejszajcie, na Boga, obj^tosci, 
nie kasujcie w kazdym numerze kolej- 
nych stron. Kiedys szumnie krzyczelis- 
cie: „Mamy 100 stron". A teraz co? 
Lezy przede mn^ numer 7/99, ktöry 
ma ile, no, ile?! 84 strony! Panowie, 
tak nie mozna. Podniescie nawet 
cen$, ale zostahcie przy te] honorowej 
setce. Chociaz powiem Warn, ze na 
Wasze szcz^scie, a moj^ zgub$ (cho- 
lera), bQd^ kupowat Gamblera, choc- 
by mial zejöc nawet do 50 stron. 
BossMan 



ObJQtosö pisma scisle zalezy od liczby 
reklam, ktöra - jak zapewne zauwazyte£ - 
drastycznie spadta. Kiedys mielismy po- 
nad 20 a nawet blisko 30 stron, teraz licz- 
ba 15 wydaje siQ nieosi^galnym marze- 
niem. Krötko möwi^c: numer 84-stronico- 
wy w stosunku do 100-stronicowego nie 
nie stracit - poza 16 reklamami. 
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Dystrybutorzy gier 

z nr. 9/99 



CD Projekt 

00-626 Warszawa 

ul. Marszatkowska 9/15 

tel. (022) 825 82 02 

email: cdprojekt@cdprojekt.com 

witryna: www.cdprojekt.com.pl 

Coda 

00-389 Warszawa 

ul. Smulikowskiego 4b/ 4 

tel. (022) 826 33 11 

IPSCG 

00-626 Warszawa 

ul. OkrQzna 3 

tel. (022) 642 27 66 

witryna: www.ipscg.com.pl 



Zaproszenie 



LE.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Chocholowska 3c 

tel. (022) 642 99 21, 642 81 65 

e-mail: lem@lem.com.pl 

witryna: www.lem.com.pl 

MarkSoft 

01-872 Warszawa 

ul. Perzynskiego 2 

tel. (022)663 93 90 

email: marksoft@polbox.com.pl 

witryna: www.marksoft.com.pl 



Mirage 

03-933 Warszawa 

ul. Obrohcöw 2c 

tel.(022)616 1551,616 1555 

e-mail: webmaster@mirage.com.pl 

witryna: www.mirage.com.pl 

Optimus S.A. 
33-300 Nowy S^cz 
ul. Nawojowska 118 
tel. (018)444 05 60 
e-mail: intns@onet.pl 
witryna: www.optimus.pl 




Od redakcji 

Sprostowania 

• W numerze 7/99 podalismy stary adres 
firmy Manta, dystrybutora produktöw 



Destiny. Aktualny adres: 02-828 War- 
szawa, ul. Rysy 33, tel. (022) 643 54 
20, fax (022) 641 84 82. Czytelniköw 
przepraszamy. 

W numerze 7/99 bt^dnie podalismy 
dystrybutora gry Fly! na terenie Polski. 
W rzeczywistosci jest nim Optimus S.A. 
FirmQ i Czytelniköw przepraszamy. 



Zapraszamy na strony Gamblera On- 
-Line w nowe] szacie graficznej. Na gosci 
czekaj^ zapowiedzi gier, krötkie omöwie- 
nie zawartosci biez^cego numeru, specjal- 
ne wydania Aeroklubu, Gildii RPG, k^cika 
MTG i serwis TS4Ever. 

Spis ogtoszeri 

3dfx str. 27-29 

\-*u ■ roj©Kt ..... str. *—o 

Coda str, 15 

Com AT str. 31 

Creative Labs str. 83 

Enter str. 67 

L.K. Avalon str. 73 

Multiserwisll Str. 82 

NTT System str. 21 

Optimus Bis str. 77, 79, 81 

Stawicki str. 84 

TimSoft str. 51 



Nasze adresy poczty elektronicznej; 

Redakcja: 

Listy: 

Elzbieta Jaworska: 

Aleksy Uchahski: 

Dariusz Michalski: 

WojciechSetlak; 

Jacek Piekara: 

Rafal Ortow: 

Andrzej Balcerzak (Yennefer): 

Zdzislaw Borawski (TopGun): 

Marcin Borkowski: 

Krzysztof Czulec (Kristoff ): 

Jacek llczuk: 

JakubT. Janicki: 

PiotrMoskal: 

Pawe) Pilarczyk (PiLA): 

Piotr Rozalski (Gunman): 

Rata* Skrzypek (Zulu): 

Marcin Wichary: 

TadeuszZielinski (ZooltaR): 

WWW: www.gambler.com.pl 

Strona domowa Wydawnictwa Lupus: www.lupus.pl 



redakcja@gambler.com.pl 

listy@gambler.com.pl 

ela@gambler.com.pl 

alex@gambler.com.pl 

haszak@gambler.com.pl 

wojtek@gambler.com.pl 

jacek@gambler.com.pl 

rafal@gambler.com.pl 

yennefer@gambler.com.pl 

topgun@gambler.com.pl 

borek@gambler.com.pl 

kristoff@gambler.com.pl 

jack@gambler.com.pl 

jtj@gambler.com.pl 

frogger@gambler.com.pl 

pila@gambler.com .pl 

gunman@gambler.com.pl 

zulu@gambler.com.pl 

mwichary@gambler.com.pl 

zooltar@gambler.com.pl 
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zamö* 



ppzez 



telef* 



r.f: vmmmn Tim 



przeZ internet TANIEJ!- WWW.timSOft.pl Computer Software (V 



Ceny w ztotych. zawlerajq VAT. Cennlk z dnla 25 slerpnia 1999. Termin realizac|l 3-14 dnl. Do wysyHd dollczamy koszty pocztowe w wysokoSci 9,95 z\ (optata obejmu]e dodatkowo 
12-mfes. prenumeralp oferty + karly rabatowe). Zamöwlenla telefonlczne przy|mujemy od poniedzlatku do pia,tku w godzlnach 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zamöwienia przez 
e-mail: Sklep@timSQft.pl Internet: www tmtüoit pl Zamöwienia pocztowe prosimy przysytaC na kartach poczlowych, konlecznle z doplski&m G<i na adres. m skr pocztowa 211. 



UWAGA PROMOCJAü! Do ka2dego zamöwienia bezptatnie: karta rabatowa, 
kolorowy katalog i pismo o grach wraz z dwoma ptytami CD-ROM oraz petnq wersft gry. 
Zamawiaj^c 3 lub wi?cej programöw moiesz dodatkowo zamöwiC PCPR0PAD4* 
(PC, cztery przyciski f ire, autofire) w cenie 1 1\ . 

*)PCPR0PAD4 dostfpnyjesttakzepozapromocjq w cenie 49 zt. 

DUNDEON 
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HIDDEN 

OANGERO» 
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UWAGA PROMOCJAÜ! Zamawiajqc 2 z ponizszych programöw otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla 
Windows (Szubienica, Statki, Domino). Zamawiajac 3 lub wiecej programöw otrzymasz dodatkowo gre Kupiec 
(Windows). Kazdy CD-ROM zawiera ponadto demonstracje wielu ponizszych programöw. 




JCHMA 








1*1 ufrsor 



ABC CHEMII 

Zakrettzköl imtetiwowaj i 

I Podrec/mk ehern i 

oplsuM hwnu, 

I Uktad okresowy pierwiastköw, 
i röznym 

stopniu Inidfl 
I Testy z catogo zakresu chemll 

ORTOMANIA 

Trzy doskonale gry, raczqce przy- 
JemnoSC granta z nauka. trudnej. 
polstuel ortograTn Zostaly one zin- 
legrowane ?q soba,. co pozwala na 
wspölne dla wszysfkich gier 
prowadzenle AzMriOlCZfcl gracza. 
zawiera-jawgo popetnlone btedy. 



GEOGRAFIA 

Program obe|mu|e zakresern tes- 
töw matertal szkoly podstawowei 
'*rws/e| klasy srtofy sred- 
nfftj Material podzlelony jest na 
'jölne klasy. ktöre posia- 
da|a tematyc/nie pogrupowany 
matenai np Krajobraz, czy Alryka. 
Bogau oprawa graticzna 

BRZDAC 

Brzdgc to 4, kolorowe programy - 
WYCINANKA, CYMBAIKI, 
UKtADANKA (PUZZLE). 

KOLOROWANKA 

Jest prograrnem przeznaczonym 
dla dztect w wteku przedszkolnym 
Mo?e takze stuzyC wspölne) pracy 
rodzicöv/idzieci 

Proftsor Henry - Stowniclwo 
Nauczy Cte möwiema. czytania. 
pisania i ro/umtoma zb stuchu 7000 
Slow, /wrotöw ( idiomow 
Henry lo. clekawe 
Cwiczenia. slownik, nauka 
wymowy, generator Cwiczert 
Poiadmk meiodyczny. powtörki 
6 godzm nagrart 
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Profi'sor 
jfmryfjÄ 



Jfc^ZYK NIEMIECKI 

Program do nauki )ezyka memiec- 
klego Zawiera kükadziesia.1 /esta 
wöw testöw obe]mu|acych calrj 
gramatyke oraz Humarzema zdaft. 
slöwek I zwrotöw Umozllwia takze 
(atwe tworzenle wrasrrych CwlczeiY 



J^ZYK ANGIELSKI 

Program do naukl |$zyka angtel- 
r.kiego Zawiera kilkad/iesiqt zcsta 

wöw tsstöw obe|mu|a,cych caia. 
gramatyke oraz Humaczenta zdan, 
stöwek i zwrotöw Umozllwia takze 
ratwe tworzente wtasnych cwiczeri 
Clekawajgratika 



HISTORIA 

Zbiör wladomosci hislorvc/nycfi 
obB|muJa.cych matenar szkory pod- 
stawowei oraz pterwsze) klasy 
szkory Sredniel Wledz-a zawarta w 
programle obe)mu|e hislori? Polskt 
oraz historie. powszechna, Testy 
opracowane przez historyka 



MUiTIMEDIALIU ENCYKLOPEOIA 
P0W3ZECHNA fl4rc)a 1999 

S6 000 hasel 

3 500 zdf?c. Ilustracfi i map 

38 minut filmöw i animacji 

1 80 mtnut muzyki 

500 00O pora.czert hipertekstowych 

Ptyta CD zawiera 20 tomöw 

■Popuiinwj Encyktopedli PowszBCfiw)" 

Profwor Henry - Gramatyka 

Multimeölalne repetytorium, ktöre 
nauczy Cif gramatyki angielskiej - 
m in zdama zloZorve, czasy, Iryby 
warunkowe Henry lo. podr^cznik. 
900 Cwiczert (12 rodz-). nauka wy- 
mowy, 5 godz. nagraiV stownik, 
Poradnlk metodyC2ny oraz 250 
godzin naukl. 
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Profcsoi 



J«2Yk POiSXI Liceum MATURA 

Program pomaga|acy w nauce )ezy 
ka polsklego na poziomic 
srednlej. ze szczegölnym uwzgled- 
nleniem przygotowama do egzaini- 
nu maturalnego Na program 
skteda sie kilka zmtegrowanych 
modulöw w iym Asiro OrtO 2 - 
dynamiczna gra ortograttczna 

MATEMATYrtA kl. VIII VIII 

Program oteruje wlele zadan w 
kilku werslach, Iqcznle okolo 250) 
Zadama podano w airakcyjnej 
formte (rysunki, wykresy) z przy- 
sl?pnymi. szczegölowymi wska- 
zöwkami. Dodatkowo symulac|a 
egzaminu wstepnego do szkoly Sr , 
podrecznlk i dzienniczek ucznlal 

MatMania 

Trzy wspamato gry matematyczne. 
»4cza.ce przyiemnoSC granta z nauka. 
podstaw matematyki dla pierw- 
szycn klas szko*y podstawowe) 

Wszysikie gry pomaga|a. w nauce 
poröwnywanta llczb i w opanowa- 
niu czterech podstawowych dziarah 



WINDOWS DRAW 5 

Pakiet 4 programöw graticznycri 
wraz z biblioteka, ponad 20 000 ciip- 
artöw l zd|ec\ ponad 100szablonöw 
Windows Draw -gratika wektorowa. 
PhoioNagic - gratika bltowa, 
lnsi*nl3D-grafika30, 
Gratika Intemetowa 



Profesor Klaus - Stownictwo 

Nauczy Cle möwienta, czytania. 
pisania l rozumienia ?v sluchu 9000 
slow, zwrotöw I idiomöw 
nlemleckich! Klaus to. clekawe 
Cwlczenla. slownik. nauka 
wymowy, generator CwiczeiV 
Poradnlk metodyczny, powtörki, 
7 godzin nagrarV 
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3W1 29,95 

AD 2044 45.00 

Abe's Exodus . M49.00 

Abe's Odysee Oddworld 59.95 
Ace Ventura-Psi Detektyw . . 69.00 

Age ol Sali 49.00 

Airline Tycoon 69.95 

Allen vs Predator 155.00 

Alpha Centaun 1 55.00 

Anden! Canquest 99.95 

Anno 1602 PL 155.00 

Armored Fis1 2 . 59,95 

Baldurs Gate - Mis|e 59.95 

Baldurs Gate PL. 1 55.00 

Balls ot Steel 59.95 

Bame isle lUmisle PL , 29.95 

Batttegr • Napoleon In Russta 69.00 

Bamegr.-Prelude to Waterloo 89.00 

Battlegrourvd - Shiloh 49.00 

Betrayal at Antara 69.95 

Blrthrigm 69,95 

Blade Runner 59,95 

Blood 2 69,95 

BfOkenSwordllPL 59,95 
C&C Red Alert. CountÄAMerrnath 122,00 

C&C Tlberian Sun 99,00 

Caesar 2 69,95 

Caesar 3 155,00 

Capnatlsm . 49,00 

Carmageddon . 59.95 

Champions hip Manager 3 155,00 

Championship Manager 97\98. 119.00 

Civiilzation Call to Power 169,95 

Colin Mcrae Rally 159.95 

Commandos-Mission 2 109.00 

CorsairsPL 149,95 

Creatures2 155.00 

Creatures 2:Llte Kit 59,00 

Creatures Del um 49,95 

Cr« . . • 59,95 

Cyberstorrn 69.95 

Dar* Omen Warbammer 59.95 

Oark Vengeance 59,95 
Definitive Wargame Collecnon 2 129,95 

Delta Force 155.00 

Descenl 3 79,00 

Destruction Derby II 39.95 

Dlscwortd Noir 169,00 

Double Agent 49.95 

Dungeon Keeper 59,95 

Düngeon K«(w 2 PL 99.00 

Earih2M0 ♦ Mis|f 49,95 

fast Front 2 155,95 

Echelon 69,95 

Emergency 4fi BS 

Expandabfc 159,00 

Extreme Assaull PL 29,90 

F- 16 Aggressor 155.00 

FalconSO 59.95 

Fall Weiss 1939 59.95 

Fallout 59,95 

Fallout:' 129,00 

Fietds ot Fire 59,95 

FIFA 1998 59.95 

FIFA '1999. .... 155,00 

Fighting Foice(3Dtx) 99,95 

Fighting Steel 159.00 

Final Liberation - Warhammer 49.95 

Flyi 155.95 

Flying Saucer 19.95 

Force 21 1 59 00 

FulureCopLAPD 99.85 

Gangsters 149.95 

Get Medieval 49,95 
Gex 30 . 89.00 

Gold Games 2 129,00 

Grand Trieft Auto * London MisW 129.95 

Great Battles of Alexander 69.95 
Greaf Battles of Caesar . . . 79.95 
Great Barries of Hannibal , , 79,95 

Gruntz 49.95 

GTA-London-Mls|e 89,95 

Halt Life 155.00 

Haans ot Darkness 155.00 

Herelic 2 155,00 

Heroes of Migh & Magic 49.95 

Heroes Of Might & Magic 2 99.95 

Heroes Of Might & Magic 3 . 145.00 

Hidden & Oangerous . 159.95 

Hopkins FBI 69,00 

Ignition . 59.95 
Imperialem 2-Age of Exploration . 155.00 

Insane Speedway 2 79.95 

Jack Orlando 49,95 

Jagged Alliance 2 PL 69.95 
Jazz Jackrabbit 2 PL ♦ dod Poziomy 49.95 

Knights & Merchants . 49,95 

KslaTc i Tchörr 59.95 

Lands ot Lore II 59.95 

Lands of Lore III 155.00 
Lawnmower MaoKosiarz Umyslöw 14^96 

Lego Loco PL 99.00 

Lemlngs Pak . 49,95 

Llath-World Spiral PL . 89.95 

Liberation Oay 79,95 

Liga Poiska Manager 2000 . . 99.95 

Light Hous« . 69.95 

Lomax 49.00 

Lords of Magic . . . 69,95 

LordsoftrteRealms2 69.95 
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uuftwafe Commander 


149,00 


.ula Virtual Baby (od 18 lat) 


69.95 


Lula: the Sexy Empire (od 18 lat) 


69.00 


4ad Trax 


69.95 


Balkan 


149,00 


Mayday . 


49.95 


tf DK PL . . . 


59.95 


riegapafcS 


99,95 


Megapak. 9 


99.95 


MlgM & Magic VII PL 


160,00 


^ortyr 


99,95 


^oto Racer2 


155,00 


' 


69,95 


Nascar Ftacing 2 


69.95 


4ascar Revolution 


155,00 


^BA 99 


155.00 


Need for Speed 4 


155,00 


<eed for Speed SE 2 


59,95 


torth vs South 


149.00 


)peration Art o' War 2 


159.00 


)peratlonal Art Ot War 


59.95 


üutpust 


69,95 


'anzer Commander 


155.00 


Panzer General II 


69.00 


Phantasmagoria 


69.95 


'hantasmagoria 2 


69,95 


>inbali3D 


69.95 


'inball Timeshock 


59.95 


'opolous 3: The Beglnmng 


155.00 


>ostal 


59.95 


J nnce of Persia 1 1 2 


.69.00 


'ropllot "98 


69.95 


Pr;ekletaZlemiaPL 


39,95 


^age of Mages 


69.95 


^allroad Tycoon 2 


155,00 


^allroad Tycoon DeluM 


59,95 


lambow 6 


155,00 


^ambow 6 tagte Watch (mis|e) 


89.00 


^eah i A D 2044PI 


159,95 


^eah,DV0 , 


189,95 


UcoN 


99.95 


^edguard 


159.95 


Hedline 


155.00 


Hedneck Rampage 


59.95 


Reflux 


59.95 


Requiem Avengmg Angel . 


159.00 


Resident Evil? 


155,00 


Heturn to Krondor 


155.00 


lival Realms PL 


.99,95 


^iven 


69.95 


Rollcage 


149.95 


Saga Rage ol Vikmgs PL 


. 69.00 


Sanltarturn 


1&5.00 


Screamer Rally 


59.95 


Seiners 


19,95 


Settlers 2 


39.95 


Semers 2 Mls|e PL 


19.95 


Sertlers 3 Mls|e PL 


4-9.00 


Settlers 3 PL 


145.0C 


Seven Ktngdoms 


Z9.0C 


Shadows Over Riva 


29.95 


Shogo 


69.95 


StdMeter-sGettysburg 


59.95 


StmAnt 


59.95 


Sim City 2000 . 


59.95 


Stm City 3000 PL 


155,00 


Skaut Kwatermaster 


29.95 


S pelle ross 


49,95 


Spycrafl 


59,95 


Star Stege Universe 


1 59.00 


Star Wars: Rogue Squad 


1Z9.00 


SlarWars.X-Wtno Allane« 


199.00 


" 


155.0C 


Starcraff: Brood Wnr 


79,00 


SU-27 Commanders Edition 


$9.95 


Superblke World Champtonshlp 


155.00 


Target . 


. 59,95 




. 69.95 


Terminator 2029 


14.95 


Theme Hospital 


59.95 


Thief-TheDarkPro|ett 


155,00 


Thrust, Twist & Turn 


155.95 


TOCA2 


169,95 


Tomb Raider 3 


. 155.0C 


Tomb Raider lUMisie 


99.0C 


Total Anihtiation- Kingdoms 


169.95 


Total Annihilation 


69.95 


Trespasser 


155.0C 


Tunguska-Legend of Faith PL , 


89.95 


JFO'S . . 


39,95 


Jttlmate Soccer Man.96V9y 


69.95 


Jltra RghterG 


79.0C 


: 


59.95 


Viper Racing 


155.0C 


Virtua Flghtei 2 


99.95 


Virtual Chess II 


99.0C 


VIVA Football 


155.0C 


Vulture 


59.0C 


Warcraft 11 Delux EdM 


69.00 


Wargarnes 


59.95 


Warhammer 40000 Chaos Gate. . 


155.0C 


Warzona2100 


155.0C 


Wlng Commander Prophecy 


59.95 


Worms 


59.95 


Wrecking Crew . .... 


69.00 


Wyspa 7 Skaiböw PL 


29,95 


X Games Pro Boarder 


155.0C 


X File Unrestncled Area. . 


69.95 


Z ♦ Mrsie 


59.95 


Zork-Grand inquistor 


49.95 
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Hidden & Dangerous - to 
symulacja dzialah malego 
oddzialu komandosöw SAS 
na tylach linii nieprzyjaciela. 
Ludzi mozna wybrac z gru* 
py 40 ochotnikow: do kanv 
panii - 8, do kolej- 
nych misji - po 4. 
Kazdy zolnierz opi- I 
sany jest 5 wspol- 
czynnikami (cel- 
nosc, stopieh nie* 
wykrywalnosci 
sila, wytrzymalosc 
i szybkosc reakci 
ktore decyduja o 
przydatnosci do 
röznych zadah. Jak 
sie latwo domyslic, 
najsilniejszemu damy CKM, 
a najcichsry b^dzie robil za 
zwiadowce. Kampanii jest 6. 
a w nich od 4 do 6 misji. 

Zaczne od btedow, ktörych 
jest sporo, a potem zajme 
sie sprawami przyjemniej- 
szymi. Sztuczna Inteligerv 
cja - zaröwno w odniesie- 
niu do naszych, jak i prze- 
ciwniköw - prawie nie ist- 
nieje. Gdy wydamy rozkaz 
„Follow me", podkomen- 
dni zrobia, co zechcg. I naj- 
czesciej zgina w jakis dra- 
matyczny sposob, wpadna 
do wody lub pod tramwaj 
(doslownie). Wydawanie kö- 
rnend z mapy taktycznej 
(troche tak jak w Rainbow 
Six) jest bardzo niebez- 
pieczne, a jego przydat- 
nosc - niewielka. Komarv 
dosi bardzo czqsto nie po- 



trafiq aojsc na wyzna„ 
miejsce, blokujq sie nawet 
tarn, gdzie nie ma ku temu 
wyraznego powodu. Kom- 
puter czQSto wybiera naj- 
krotsz^ droge. np. przez 




srodek trzydziestometro- 
wej skaty. Sterowanie r$cz- 
ne jest moze bardziej 
uciazliwe, ale przynajmniej 
daje pewnosc, ze koman- 
dosi zrobia dokladnie to, 
czego sobie zyczymy. 

Niemcy dysponuja nad- 
przyrodzonymi zdolnoscia- 
mi. W jednej z misji noc- 
nych (musiaiem rozjasniac 
ekran, zeby cos zobaczyc), 





straznik pierwsza kula za- 
strzelti mojego komando- 
sa, ktöry mial wskaznik 
stealth 100 \ i nie powinien 
go dostrzec nawet najbar- 
dziej czujny patrol. Moze 
nie byloby w tym nie dziw- 
nego, ale Niemiec strzelai z 
30 metrow do lezaeego. W 
grze praktycznie nie da sie 
podkrasc do przeciwnika i 
zlikwidowac go nozern - 



ustyszy czotgaiftcego s*s ko- 
mandosa z odtegtosci 10 me- 
trow. Okazuje sie tez, ze 
skuteczny zasieg pistole- 
töw maszynowych to okolo 
100 m - z takiej bowiem od- 
leglosci Niemcy potrafia 
skuteeznie trafic w niewiel- 
ki kwadrat (glowe naszego 
cztowieka). I tak dalej 

Oprocz tego gra pelna 
jest bugöw, ktöre 




nie wynikaj^ z (przepra- 
szam za okreslenie) glupo- 
ty programistöw. Kazda mi- 
sja ma tylko jeden siot na 
save. Kiedy cheemy zalado- 
wac gr$, musimy wyjsc do 
menu gtöwnego, wybrac 
kampaniQ oraz misjp i do- 
piero wtedy pojawia siQ 
ikonka n load". Poniewaz 
nasi ludzie gina przeciQtnie 
co 5 minut, w niektorych mi- 
sjach nawet czesciej, polo- 
wq czasu spqdzamy na wy- 
chodzeniu i ladowaniu mi- 
sji. Paranoja - to zbyt lagod- 
ne okreslenie. Gdy gra zo- 
stanie zaladowana, nasi 
zolnierze doslownie wisza 
w powietrzu, a jezeli siedza 
w jakims pojezdzie - wy- 
staj^ przez dach i trzeba 
ich wysadzic, a potem je- 
szcze raz zapakowac do 
wehikulu. Czasem z niezna- 
nych przyczyn zapadaja sie 
pod ziemie (tez doslownie) 
i gin^. 

Z drugiej strony. gra jest 
sliczna, pelna pomystow i - 
mimo tylu niedorobek - bar- 
dzo grywalna. Wciaga tak, 
ze nie mozna sie od niej 
oderwac. Denerwuje, ale 
nie pozwala odejsc od kom- 
putera. Oprawa graficzna 
plasuje ja o trzy klasy wyzej 
od Spec Ops, podobnie 
dzwiqkowa. 

Pewnie widzieliscie film 
„Szeregowiec Ryan"? Gra 
bardzo dobrze oddaje jego 
klimat (zwlaszcza, kiedy za- 
czynamy strzelac z CKM-u). 

To dobra gra, mimo tylu 
M^döw (mam wielkq nadzie- 
je, ze szybko pojawia sie 
patche poprawiajace nie- 
ktöre z nich). GRAC, bo 
drugiej takiej nie ma. 
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Duzo wody uptyneto w Wi- 
sle od pojawienia sie wersji 
beta AvP. Niektörzy nasi kon- 
kurenci jui gre zrecenzowali, 
ja wstrzymatem sie, az do tej 
pory. 

Szczerze möwi^c, produkt 
finalny troche mnie rozczaro- 
wat. Petna wersja jest nie do- 
pracowana. Pröbowatem j^ 
uruchomid na trzech kompu- 
terach: na jednym nie dziatata 
w ogöle, na drugim trzeba 
bylo uzyc magii, zeby wystar- 
towata, a na trzecim (o dziwo) 
dziatata normalnie, ale po 
dwöch minutach liczba klatek 
malata do 5 na Sekunde« Co 
najciekawsze, takie same ob- 
jawy zdradzala wersja beta, 
widac wiec, ze autorzy niewie- 
le czasu po£wi$cili na testo- 
wanie. 

Tryb multiplayer jest troche 
bardziej stabilny - gra nie 
wiesza sie tak czesto, ale do- 
♦qczyc sie do zabawy podczas 
rozgrywki i tak jest trudno. 
Natomiast poziomy do death- 
matchy to Skandal. Jest ich 




piQC, czyli doktadnie tyle 
samo, ile w poprzedniej wer- 
sji, ale czesc srednio nadaje 
sie do grania, bo w istotny 
sposöb s^ w nich faworyzo- 
wane niektöre rasy. Granie 
przeciwko Predatorowi na 
matej mapie mija sie z celem, 
a naprawde duzy poziom jest 
tylko jeden. Miejmy nadzieje, 
ze szybko pojawi^ sie nowe 
mapki wlnternecie. 

Doskonatym pomystem byto 
wprowadzenie kilku rodzajöw 
gry wieloosobowej - opröcz 
standardowego deathmatcha 
mamy jeszcze species dm, 
czyli walk^ ras, Predator i 
Alien Tag, now^ wersje gry w 
berka (kto zabije gonionego, 
staje sie kierowanq przez nie- 
go postaci^) oraz arcycieka- 
we last man standing - gre 
zaczyna sie z jednym Obcym, 
kazdy zabity przez niego 
gracz staje sie kolejnym Ob- 
cym. Moim zdaniem AvP ma 
drugi.tuzpoQuake'u, najlep- 
szy tryb multiplayer. Rzeczy- 
wiscie wnosi cos ciekawego, 
a poza tym ma wspa- 
niaty klimat walk. 

Tryb cooperative 
przeszedt mat^ meta- 
morfoze. Gra6 moz- 
na tylko postronielu- 
dzi lub towcöw, a cata 
zabawa polega na 
rozwalaniu hord xe- 
nomorphöw rzuca- 



Spolkanie twarzq w frwarx moie sie dobrie skon- 
czyc tylko dla Predatora. 



nych na graczy przez kompu- 
ter. Od razu przypominaj^ sie 
scenyzfilmu. 

Tryb Single röwniez sie t rö- 
che zmienit. Przede wszyst- 
kim, sst w koncu przerywniki 
FMV i to zrobione doskonale 
(zwlaszcza alienowe). Wpro- 
wadzono tez szcz^tkowe od- 
prawy, ktöre informujg o celu 
kolejnej misji. Trzeba przy- 
znac, ze bardzo uprzyjemnia 
to samotn^ zabawe- Kiedy sty- 
sze kapitana statku möwi^ce- 
go, ze xenomorph jest na wol- 
nosci, ale nie ma sie czego 
obawiac, ogarnia mnie pusty 
smiech. Zwtaszcza ze nastep- 
ne stow^ dotycz^ konieczno&- 
ci uzbrojenia sie i poruszania 
w parach :)) Dzieki temu za- 
biegowi gra staje sie gt^bsza 
- nie jest tylko bezsensowng 
rzezig. 

Grafiki praktycznie nie 
zrnieniono, ale dodano jeden 
bardzo znacz^cy efekt. Nie 
widziatem jeszcze FPS-a, w 
ktörym tak doskonale dopra- 
cowano dynamike wody. Gdy 
kto§ do niej wskoczy, wi- 
da6 rozchodz^ce sie 
kregi. Zrnieniono tez 
nieco dziatanie ka- 
sku Predatora (nowy 
zoom) i dodano kil- 
ka efektöw dzwie- 
kowych (np. ste- 



RECENZJE 



kanie podczas wykonywania 
skoköw). 

Aliens vs. Predator to obo- 
wi^zkowa pozycja dla kazde- 
go mitosnika strzelanin. Po 
pierwsze - to praktycznie trzy 
gry w jednej, po drugie - kaz- 
da jest zupetnie inna, po trze- 
cie - wszystkie sg doskonale 
dopracowane, ciekawe i maj^ 
NIESAMOWITY klimat. Po- 
stac Obcego ma zwierzecy 
magnetyzm, marine przeraza, 
a Predator... Heh... Predator 
urz^dza sobie polowania. 

ZooltaR 
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Dwoje nieustraszonych po 
szukiwaczy przygöd, George'a i 
Nico, spotkalismy juz w pierw- 
szej cz^äci gry Broken Sword. 




runku petznie jadowity paj^k, 
w dodatku dorn zaczyna si§ pa- 
lic. Nieciekawasytuacja, praw- 
da? A jednak b^dziesz musiat 
znalezc z niej jakieö 
wyjscie, gdyz wfas- 
nie wtym momencie 
kortczysi^intro, a za- 
czyna gra. 

Akcja Broken 

Sword II rozpoczyna 
si^ ki Ika dni przed cat- 
kowitym zadmieniem 



George to postawny mfodyczto- 
wiekzzawadiack^ blond czupry- 
n^, a Nico jest szczupte*. powab- 
n^ brunetk^. Kiedyä stanowili 
par$ röwniez na gruncie prywat- 
nym, lecz za bardzo röznili sie 
pogl^dami i temperamentem. 

W Smoking Mirror George 
i Nico przyjezdzaj^ do Paryza, 
by spotkac siQ z pewnym ar- 
cheologiem. Gdy zjawiajc* sie 
w umöwionym miejscu, drzwi 
otwiera im osobnik, ktöry nie 
wyglqda wcale na naukowca. 
Po wejsciu do pokoju George 
otrzymuje cios patk^ w gtowQ. 
Nico zostaje porwana. Gdy 
George odzyskuje przytom- 
nosc. stwierdza, ze jest przy- 
wi^zany do krzesta, w jego kie- 



storica. Na pocz^tku intryga wy- 
daje si§ prosta, bardzo szybko 
jed nak przeradza si§ w prawdzi- 
wa walke o przetrwan ie, w ktörej 
uczestniczs* nie tylko skorumpo- 
wani urzQdnicy i naukowcy, lecz 
röwniez przemytnicy narkoty- 
köw, pospolici przesfcepcy 1 inne 
m^ty. Na domiar ztego okazuje 
siQ, ze nadchodzqce zaömienie 
budzi w Meksyku prastare 
moce. Naszych bohateröw za- 
czynaj^ n^kac potomkowie Ma- 
jöw, ktörzy przez tych kilka wie- 



köw nie zapomnieli o krwawych 
of larach sktadanych z ludzi i in- 
nych makabrycznych obrz§- 
dach. 

Smoking Mirrorjestgr^przy- 
godow^z prostym i klarownym 
f interfejsem „point and dick", 
jaki powinna mie6 kazda kla- 
syczna przygodöwka. Glöw- 
nym atutem gry (opröcz na- 
prawd§ interesuj^cej i wci^ga- 
j^cej fabufy) jest pi§kna, kre- 
sköwkowa grafika oraz znako- 
mite animacje. Klimat, przypo- 
minajqcy seri§ Indiana Jones, z 
pewnosci^ przypadnie do gu- 
stu wi^kszosci graczy. 

To produkt bardzo udany. Nie 
jest zbyt skomplikowany, potra- 
fi jednak zagwarantowaödobr^ 
zabawe na wiele godzin. Na do- 
datekniskacenaipolskawersja 
j^zykowa(podpisy) - po- 
lecamytenzakup. 
Frogger 
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Gobbosi to niewielkie 
stworki, ktöre popadty w wiel- 
kie tarapaty. Na pomoc spie- 
szy... Nie, nie. Nie czfowiek o 
kwadratowej twarzy, sylwetce 
przypominaj^cej twierdz^ Mo- 
dtin, trzymaj^cy w r§ku wielk^ 
giwer^, ale maty krokodyl 
Croc. 

Gra jest klasyczn^ platfor- 
möwk^ 3D, jak powiedzieliby 
niektörzy - TPP. Klimatem 
przypomina stynnego Mario, 



nie odniosta jednak tak wiel- 
kiego sukcesu jak jej konku- 
rent, chociaz w pelni na to za- 
sluguje. Nieznajdziesi^wniej 
przemocy. Wprawdzie na nie- 
ktörych planszach sporo jest 
stworöw utrudniaj^cych wyko- 



nanie misji, ale cz^sciej trzeba 
ichomin^c, nizpobic(wyelimi- 
nowad si§ nie da - stwory po 
jakims czasie odradzaj^ si$). 

Kolorowa grafika, sporo bo- 
nusöw do zbierania, tadnie 
animowany krokodyl - to z 
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FIFA Road to World Cup 
'98 niedtugo b§dzie obcho- 
dziö swoje drugie urodziny. 
Mimo tak zaawansowanego 
(jak na gr$ komputerow^) wie- 
ku, nie stracita wiele ze swej 
atrakcyjnosci. 




Sportowa 



Electronic Arts/EA Sports 
IPSCG 



16 Mfi M 4 -. Windows 




Cena: 55 zt 



Pitka nozna EA Sports z ro- 
ku 1997 nadal zachwyca efek- 
tami audiowizualnymi. Dyna- 
miczne intro, doprawione utwo- 
rem „Song 2" zespotu Blur, 
robi bardzo dobre wrazenie. 
Podobnie grafika poszczegöl- 
nych ekranöw menu i animacje 
prezentuj^ce wirtualne repliki 
stadionöw. Oprawa meczöw 
pitkarskich röwniez jest na wy- 
sokim poziomie i, szczerze 
möwi^c, wygl^da nawet lepiej 
niz w niektörych konkurencyj- 
nych tytutach, ktöre powstaty w 
ostatnim pötroczu. 

FIFA RtWC *98 wydana 
w serii Kolekcja Klasyki Kom- 
puterowej to wersja wzboga- 
cona o dwa oficjalne patche, 
ktöre ukazaty si§ kilka miesiQ- 
cy po premierze programu. 
Poprawity inteligencjs kom- 
puterowego bramkarza, do- 
daty kilka nowych opcji (wyko- 
rzystanie akceleratoröw gra- 
ficznych drugiej generacji), 
nie zaburzajgc specyficznego 
mechanizmu rozgrywki. 
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W FIFA '98 tatwiej strzelic 
gola, niz przeprowadziö ptynny 
atak na bramke rywala. Stero- 
wani przez nas pitkarze nadal 
wykazuj^ braki w wyszkoleniu 
technicznym: niedoWadnie po- 
daj^, spowalniajg ruchy przy 
przyjmowaniu pilki, czym zwal- 
niaj^tempo akcji ofensywnych. 
Gracze kontrolowani przez kom- 
puter nadal tego nie wykorzy- 
stuj^: graja mak> agresywnie, 
kiepsko kryj$ naszych zawod- 
niköw i w dziecinny sposöb 
daj^ si$ wyprzedzac w poje- 
dynkach jeden na jednego. W 
obronies^maloskuteczni.nie- 
zaleznie od wybranego pozio- 
mutrudno^ci. 

FIFA '98 jest duzo tatwiejsza 
od swej najmtodszej siostry, 
FIFY '99, ale dzi§ki temu spodo- 
basi^ kazdemu graczowi. Pole- 
cam js wszystkim strategom, 
milosnikom FPP, cyberkierow- 




pewnosci^ doskonala zabawa 
dladzieci. Przy okazji b^d^mo- 
glywytupacsi^dowoli.bowta- 
£nie w ten sposöb Croc radzi 
sobie ze skrzyniami kryj^cymi 
biafe krysztafy - wskakuje na 
nie i tupie. Moze tez atakowac 
ogonem (röwniez nietypowy 



or^z), ktöry w wodzie pelni 
funkcj^ äruby nap^dowej. 

Bardziej wymagaj^cy gra- 
cze na pewno zapragn^ uru- 
chomic gr$ z akceleracj^ 3D. 
A to moze oznaczac problem. 
Gra bowiem wykorzystuje tyl- 
ko karty 3D pierwszej genera- 



cji. Z nowszym akceleratorem 
nalezytrochepokombinowac. 
W przypadku Voodoo 2 wy- 
starczy wykasowac kilka pli- 
köw, dla pozostatych - sci^- 
gn$c sterowniki z Internetu. 

Croc: Legend of the Gob- 
bos to doskonate gra, ktör^ 
mozna dac dziecku, gdy dopo- 
mina sie Quake'a IV, Unrealall 
1/2, Half-Life 2 1/4. Kierowa- 
nie poczynaniami sympatycz- 
nego krokodyla choc na chwi- 



com, symulotnikom i amatorom 
przygodöwek, bo fani wirtual- 
nego sportu na pewno juz j$ 
maj^wswojej kolekcji. 
Kristoff 




l$ oderwie je od mordowania 
niewinnych wirtualnych cybor- 
göw, musi sie przy tym wyka- 
zaö zr§czno£ci£i wcale nie 
mniejsz^ niz w innych grach 
3D. Warto poszukactegotytu- 
tuwsklepach. 

Pakjiiz 




Platformowa 3D 



Li* ■; ii. ,:m- Arts; Fox Interactive 
IPSCG 
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Epizod I to podobno naj- 
wi^ksze wydarzenie w historii 
multimediöw. Miliony dolaröw 
wydano na promocjs, promo- 
cje i jeszcze raz promocj§. 
Gdy film traf it na ekrany kin, ra- 
zem z nim pojawity si§ dwie 
gry. Przygotowywana jest na- 



Poniewaz mamy now^ 
czqsc Sagi, na rynku szybko 
pojawit siq nastQpca Behind 
the Magic - Insider's Guide, 
czyli encyklopedia multime- 
dialna dotycz^ca wszystkie- 
go, co wi^ze siQ z Epizodem I. 
Kiedy czytacie te slowa, moze 




stQpna, ale Lucas zapowie- 
dziaf, ze wißcej gier opartych 
na „starych" trzech Epizo 
dach nie b^dzie. Ta wiado- 
moöc szczegölnie zasmucita 
wielu fanöw (w tym mnie), bo 
nikt mi nie udowodni, ze strze- 
lanie do statköw Federacji 
Handlowej jest przyjemniej- 
sze od rozwalania TIE Fighte- 
raczyX-Winga. 



niektörzy z Was juz obejrzeli 
film. Niestety, ja dostatem pro- 
gram, gdy filmu jeszcze w na- 
szym kraju nie by*o, i jak zwy- 
kle musiatem natychmiast do- 
kfadnie zapozna<5 si$ z jego 
zawartosci^. 

Uktad materiafu jest taki 
jak w BtM. Wszystko zostato 
podzielone na dziaty, ktöre za- 
wieraj^ w sobie poddziaty do- 




tycz^cejakiegos konkretnego 
zagadnienia. 

Characters zajmuje siQ 
pierwszo- i drugoplanowymi 
postaciami z filmu. Znajdzie- 
my tu wszystko, co chcemy 
wiedziec o Anakinie Skywal- 
kerze, Obi Wanie Ke- 
nobim, Jar Jar Bin- 
ksie czy tez mniej 
znanych osobnikach 
- Sebulbie, Watto 
albo Ratsie Tyrellu. 
PodobniejakwBtM, 
sq tu röwniez pod- 
dzialy dotycz^ce stwo- 
rzen z filmu, grup i 
organizacji. Mozna 

siewi§cdowiedzie6 t 

ile metröw ma San- 

do Aqua Monster, pozna6 

struktur^ Wysokiej Rady Jedi 

albo tajemniczej organizacji 

LordöwSith. 

Kiedy zdecydujemy si$ na 
jakis konkretny temat, prze- 
chodzimy do ekranu najcz§- 



£ciej ogl^danego w progra- 
mie. Jezeli temat jest wystar- 
czaj^co wazny, mozemy obej- 
rzec wideoklip z urywkiem fil- 
mu lub postuchac krötkiego 
nagrania. Oczywiscie, fani za 
najciekawsze uznaja Behind 
the Scenes Concept Desi- 
gns i BtSimages. 

Gdy wymyslano po- 
szczegölne elemen- 
ty, zatrudnieni przez 
Lucasa graficy two- 
rzyli setki rysunköw. 
Cz^sc z nich mozna 
obejrzec wlaönie w 
IG.Zdj$ciaspozaka- 
dru ujawniaj^ wi^k- 
szosc tajemnic okry- 
waj^cych wspaniate 
wyczyny aktoröw na 
planie. Mocpozwala- 
j^ca na wykonywanie pi^cio- 
metrowych skoköw okazuje 
si§ efektem dziatania specjal- 
nej wyrzutni pneumatycznej, a 
miecze swietlne - kijami z wiö- 
kien w^glowych i plastiku. Ale 
takajest juz magia filmu. 




Dziat Vehicles przybliza 

technologi^ nowego äwiata 
SW. Oczywiäcie, s^ tu kom- 
pletne opisy wszystkich po- 
jazdöw Federacji (razem ze 
schematami), ale specjaln^ 
uwagQ radzQ zwröciö na sek- 




Klocki Lego maj-q dwie cha- 
rakterystyczne cechy : to dosko- 
nata zabawka rozwijaj^ca dziec- 
ko, cena nie nalezy do niskich. 
Wynikaztego przykrakonstata- 
cja, ze poziom rozwoju dziecka 
jest funkcjg zasobnoäci portfe- 
la. Trudno uznac za pociesze- 
nie fakt, ze oto pojawita si$ 
nowa forma obcowania z kloc- 
kami - program Lego Loco. 

Z grubsza przypomina to 
„dorosle" SimCity - stawia 
si§ budynki kilkudziesi^ciu 



Loco 



typöw, tory, drogi, chodniki, i 
patrzy, jak wybudowane mia- 
sto zyje. Rzecz jasna, nie trze- 
ba dbac o pieni^dze, podatki, 
odpady. Sporojestelementöw 
ozdobnych: kwiatöw, sztucz- 
nych jeziorek, wulkanöw. Jeöli 
ktos nie ma pomysfu na zago- 
spodarowanie pustej mapy, 
moze wczytac jedno z goto- 
wych miast w röznych scene- 
riach, od kwitn^co zielonej, 
przez ^nieznobiaf^, po ksi^zy- 
cow^. 



Gtöwn^ atrakcj^ 
jest puszczanie kole- 




jek. W programie 
znalazto si? kilka loko- 
motyw oraz röznego 
rodzaju wagony oso- 
bowe i towarowe. Ra- 
ilRoad Tycoon to z 
pewnoscig nie jest, 
ale pokazuje zasady 
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RECENZJE 




odröznieniuodBtM, 
nie ma tu specjalne- 
go miejsca, w ktörym 
mozna by wypröbo- 
wac ich dziatanie np. 
na jakims Gunganie 
(Jar Jar to wtasnieta 
rasa). 

Locations opro 
wadza nas po plane- 
tach i miastach, w 
ktörych goöcili boha- 
terowie. Mozna doMadnie obej- 
rze6, jak wygl^dato Theed lub 
Coruscant w prawdziwej posta- 
ci - budynki wysokie na pöttora 
metra i mnöstwo blescreenu. 
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cje poäwiecon^ podom. Znaj- 
dziecie tu informacje na temat 
wszystkich pojazdöwstartuj^- 
cych w wyäcigach Boonta Eve 
Classic. Przy najwazniejszych 
(Anakinowym i Sebulbowym) 
mozna obejrzec wideoklipy, 
reszta ogranicza sie do suche- 
go tekstu i bardzo ciekawych 
zdjeö BtS. Trzeba przyznad, 
ze niektöre koncepcje podöw 
byty jeszcze bardziej „chore" 
niz ich wersje finalne. Zdecy- 
dowanie jednak najciekaw- 
sza w tym dziale jest reklama 
„Watto's Reklaimed Partz en 
Stuff" (nazywa sie to troche 




inaczej). Ogl^datem 
ten filmik juz z dzie- 
siQö razy i za kazdym 
razem pokladam sie 
ze ämiechu, gdy 
Watto möwi: „We 
hava besta partsa in 
dawholegalaxy". 

Dziat Technolo- 
gy skupia si^ na bro- 
niachiurzqdzeniach, 
ktörych uzywano w 
filmie. Niestety, w 



Dziaf The Phantom Me- 
nace zawiera oba trailery do 
filmu oraz KOMPLETNY sce- 
nariusz. Jezeli niewidzieliscie 
filmu, nie radze do niego za- 
glgdac. 

Na drugiej ptycie tradycyj- 
nie zamieszczono wszystko, 
co tylko poärednio wi^ze sie z 
filmem. Potezna sekcja Be- 
hind the Scenes to kompen- 
dium informacji o „pozakadro- 
wych" sprawkach specjali- 



stöw z Industrial Light & Ma- 
gic, kostiumologöw, pirotech- 
niköw itd Expanded Univer- 
se ttumaczy, dlaczego PM 
JEST tak wielkim wydarze- 
niem medialnym (figurki, komi- 
ksy, gry.ksi^zkiitd.). 

Insider's Guide przezna- 
czony jest gtöwnie dla fanöw 
Gwiezdnych Wojen, dlatego 
wta£nie im go polecam. Z jed- 
n^ tylko uwag^ - NIE DOTY- 
KAC PRZED OBEJRZENIEM 
FILMU. 

ZooltaR 
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rz^dz^ce ruchem: potrzebe bu- 
dowania zapör na skrzyzowa- 
niach toröw i drög, umieszcza- 
nia przejsc dla pieszych i swia- 
teL Gdy kogos znudzi kierowa- 
nie kolejkami, moze przerzucic 
sie na przestawianie ludziköw. 
Po opanowaniu podstaw ru- 
chu kolejowego i drogowego 
wypada zajrzec na poczte. Nie 
ma? Cöz, trzeba wybudowac! 
Na poczcie bowiem wysyta sie 
kartki. Rzecz wtasciwie oczywi- 
sta, ale dla kilkulatka wykonywa- 
nie tak prostych rzeczy stanowi 
jeszcze przezycie. Tym bardziej 
ze kartke, ktör^w kohcu wrzuci 
do skrzynki, moze sam zapro- 
jektowac. Prosty edytor pozwa- 
la zmieniac podtewy ilustracji, 



skomponowac obrazek z goto- 
wych elementöw podzielonych 
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na grupy tematyczne, nakleic 
znaczek, zaadresowac i... No 
wtasnie. Gdy nie ma LAN-u, In- 
ternetu czy czegos podobne- 
go, zabawa w tym miejscu sie 
kohczy, choc oczywiscie mozna 
wrzucic list do skrzynki. Majcjc 
jakiekolwiek wyjscie na swiat, 



mozna sie wymien iac 
kartkami ze znajomy- 
mi. 

Jedyng wad^ tego 
niew^tpliwie sympa- 
tycznego produktu 
jest lokalizacja. Prze- 
ttumaczono tylko na- 
pisy, co zarnyka moz- 
liwosc samodzielne- 
go zapoznania sie z 
programem 5-6-lat- 
kom, czesto radzqcym sobie z 
mysz^, ale z czytaniem - nieko- 
niecznie. Ale jesli uprosz^ ro- 
dzicöw o wprowadzenie w 
swiat kanciastych ludziköw, 
czeka ich sporo wy£mienitej za- 
bawy. 

Palcjusz 
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Might & Magic VII to gra xnacxnie bardziej 
skomplikowana od popriednicxek. Zwtaszcza 
w kwestii tworienia postaci orax poxniejsxego 
roxwi|aifla Ich umiejet noscL 





8 9(0 

»II krasnoludxcy straxnicy ostrz 
xy wtazic da Ich skarbca, lepiej 

W srodowisku 

internetowym panuje 

przekonanie, ze do 

druzyny powinien 

nalezec Kaplan. 



Podstawowy problem na pocz^tku - to 
odpowiedni wybör druzyny (czylirasyoraz 
profesji jej czlonköw), a takze rozSe\dny 
podziat punktöw bonusowych mi§dzy ce- 
chy poszczegölnych bohateröw. Nieste- 
ty, sprawa nie jest tak prosta jak w poprze- 
dniejcz^scicyklu. 

Tworienie 

9 r *»py 

Bohaterowie powin- 
ni dysponowac od- 
powiednimi walora- 
mi fizycznymi oraz 
psychicznymi. Z pew- 
nosci^ najwazniej- 
szymi czlonkami dru- 
zyny s^ Czarodzieje. 
Bezzaklettakichjak 
Lloyd's Beacon i 
Town Portal (telepor- 
tujc\ce) oraz Water 
Walki Flytrudnoso- 
bie wyobrazic sku- 
teczne przemieszcza- 
nie sjq po bezdro- 
zach Erathii. Czary 
bojowe majc* rözn^ 
skutecznosc, ale pro- 
wadzenie walki bezwspomagania zakl^cia- 
mi nie wydaje si§ dobrym pomysfem. 

Postanowilem miec w grupie dwöch 
Czarodziejöw. Chciatem.aby jeden jak naj- 
szybciej zdobyl tytul Mistrza Magii Wody, 




j 



egajq, ze nie 
postuchac. 



amozedosluzyösiQ stopnia Mistrza wka- 
nonach magii kaptahskiej. 

Zastanawiafem si$, kirn powinna byd 
czwarta osoba i doszedtem do wniosku, ze 
bardzo silnym bohaterem jest Zlodziej. Po 
pierwsze, moze poznac tajniki Disarm 
Trap, Perception i Merchant. Po drugie, 
nauczy si$ perfekcyjnie wfadac sztyletem 
i uzywac skörzanej zbroi (az do statusu 
Wielkiego Mistrza). Po trzecie, moze cat- 
kiem biegle postugiwac si$ mieczem 
(Mistrz). Jeäli dodac do tego, ze Ztodziej 
masporo Punktöw Zycia, a po pewnym cza- 
sie moze nawet poznac niektöre czaro- 
dziejskie zakl^cia, postac wydaje si§ cat- 
kiemciekawa. 

Niestety, w M&M VII zupetnie bezuzy- 
teczniSc\moiulubiencyzpoprzedniejcz$- 
sci - Druidzi. Rozwijaj^si^ bardzo wolno 
i pözno zaczynaj^ korzystac z naprawdQ 
skutecznychzaklQC. 

A co z rasami? Oczywiscie, obaj Cza- 
rodzieje musz^byc Elfami. Przy wyborze 
innejrasytracisi^zbytwiele bonusowych 
punktöw. W Czarodziejach rozwijatem 
tylko InteligencJQ, wartosc innych cech 
obnizaj^c do minimum. Ztodziejem uczy- 
nilem Gobiina. Tojedynyrozs^dny wybör 
ras dla bohateröw, ktörzy maj$ polegac 
gtöwnie na swej sile fizycznej. Zaszczyt- 
nym mianem Paladyna obdarzony zostal 
natomiast Czlowiek. W efekcie druzyna 
na poczqtku swej wQdröwki prezentowa- 
tasi^tak: 
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adrugiwyspecjalizowatsiQw Magii Powie- 
trza. Obaj mieli tez rozwijac znajomosc 
Magii Ognia oraz stosowacznakomityczar 
Fireball. 

Ajakie profesje powinni reprezentowac 
dwaj pozostali cztonkowie grupy? W sro- 
dowisku internetowym panuje przekona- 
nie, ze do druzyny powinien nalezec Ka- 
plan. Postanowitem jednak wf^czyc do niej 
Paladyna - ma podobne umiejQtnosci, 



Jakwidzicie,niemawniej Krasnoluda(to 
rasa traktowana po macoszemu przez au- 
toröw programu). Po prostu z Krasnoluda 
nie da si§ stworzyc silnego bohatera w 
zadnej profesji. To znaczy da si§, ale to 
sporokosztuje. 

Wallca 

W Might & Magic VII rozgrywa sis mniej 
walk niz w poprzednich cz^sciach cykl 
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a ogromne przestrzenie mozna przemie- 
rzyö, nie uczestnicz^c w zadnych star- 
ciach. Co wazne, przed wrogami mozna 
skutecznie uciekac, poniewaz grupa 
ZAWSZE jest szybsza od przeciwniköw. 

Kreaturyporuszaj^si^wtakisposöb,ze 
nie mog^ dogonic bohateröw. Nie da si§ 
ukryö, to bt^d twörcöw gry. Jak wyttuma- 
czyc fakt, ze smoka, gryfa czy wyverna 
przescignie druzyna ztozona z podrözni- 
köw obtadowanych wszelkiego rodzaju 
towarami? 

Jezeli chce si§ unikn^c walki, nalezy 
zwracac uwag$ tylko na dwie rzeczy: po 
pierwsze nie dac si§ otoczyö (co nie jest 
tatwe w zamkniQtych pomieszczeniach), 
po drugie uwazaö na potwory atakujqce 
na odlegtosö. Zanim uciekniemy poza za- 
si^g ich strzatöw, mog^ zabiö ktöregoä 
bohatera. 

Bitewniepowinnosi^prowadziöwcza- 
sie rzeczywistym. JeSli mamy silnie uzbro- 
jons* grupQ o sporym doäwiadczeniu, mo- 
zemy sobie pozwoliö na nieturowe starcia 
ze stabszymi przeciwnikami. Zawsze jed- 
nak lepiej wcisn^ö przycisk Enter, kiedy 
zobaczy sie wroga. 

Silnych przeciwniköw nalezy „zmi^k- 
czyc" strzalami i czarami, zanim dopadn^ 
druzyny. Zwykle warto pod koniec kazdej 
tury wycofaö si§ o pi$ö dozwolonych kro- 
köw, aby utrzymac dystans mi§dzy grup^ a 
groznymwrogiem. 

Jeöli przeciwnicy s^ „spieszeni", a dru- 
zyna spokojnie unosi siQ w powietrzu dzi§- 
ki czarowi Fly, walka polega tylko na nud- 
lym wybijaniu monströw, ktöre w iaden 
sposöb nie mog^ zareagowaö. Oczy- 
wiäcie, zupefnie inaczej powinna wygl^dac 
potyczka z wrogami, ktörzy sami potrafi^ 
walczyö na dystans (a tych jest, niestety, 
sporo). Lepiej wtedy zblizyö si? i walczyö 
broni^ biat^. Rycerz, Ztodziej, Paladyn lub 
Mnich mog^wöwczas pot^znie uszkodziö 
wroga. Nawet Czarodzieje, dysponuj^cy 
odpowiedni^broni^iwsparcistosownymi 
zaklQciami, staj^si§ uzyteczni. 

Czary 

ZaklQcia bojowe maj^ bardzo zröznicowa- 
ne dzialanie. Implozja, jeden z najsilniej- 
szych czaröw, moze zadac potworowi kil- 
kanaäciealbokilkasetpunktöwobrazert- 
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zalezy to od „rzutu 
kostk^" oraz odpor- 
nosci danego wro- 
ga. 

Poza czarami bo- 
jowymi bardzo waz- 
ne s^zakl^ciawspo- 
magaj^ce. Druzyna 
zawsze powinnamiec 
„wt^czony" czar Wi- 
zard Eye, ktöry bar- 
dzo ufatwia orienta- 
cj$ w terenie. W po-„ 
mieszczeniach za- * 
mkni^tych obowi^z- " 
kowyjestTorch Light 
oraz (na wszelki wy- 
padek) Feather Fall. 
Podröz po otwartych przestrzeniach staje 
si^prawdziw^przyjemnosci^dziQkiztkl^- 
ciu Fly. Niezwykle przydatny \ w pon^esz- 
czeniach.iwterenie jest czar Jump, j 

Od pewnego momentu grupQ powinny 
ochraniaö specjalne zakl^cia zwi^kflzaj^- 
ceodpornoScnaczaryposzczegölnychzy- 
wiotöw. Kazdy magiczny kanon ma odpo- 
wiedni dla siebie czar, a Magia Öwiatta po- 
zwala nawet na otoczeniecztonköwdruzy- 
ny ostone* przed wszystkimi zywiolami jed- 
noczeänie. 

Warto röwniez zwröcic uwagQ na czar 
Invisibility, pozwalajqcy bezkarnie przecha- 
dzaö si§ po obszarze zamieszkanym przez 
silne potwory. To zakl^ciejest niezb^dne 
dowypetnieniajednegoznajwazniejszych 
zadah wgrze. 

Bardzo wazn^ rolQodgrywajgzakl$cia 
kaplahskie. Nie trzeba chyba möwiö, jak 
ulatwia gr$ stosowanie magii leczniczej 
(Cure Poison, Disease, Paralysis itp.), ale 
magia kaptanska to takze interesuj^ce 
czary wspomagaj^ce. Przede wszystkim 
polecam trzy zakl^cia z kanonu Mind: 
Fate, Bless i Heroism. Jednym z najwaz- 
niejszych czaröw kaplahskich jest Protec- 
tion of Magic, chroni^cy Wielkich Mi- 
strzöw przed wszelkimi negatywnymi, ma- 
gicznymi skutkami dziafah potworöw, 
wt^cznie z Eradicated oraz Death. Bardzo 
ciekawy jest czar Regeneration, dzi^ki 
ktöremu bohaterowie stopniowo odzy- 
skuj^PunktyZycia. 



Prxedmioty 

Seria Might & Magic 
stynie z rozbudo- 
wanej rekwizytorni. 
Czqsö siödma nie 
stanowi pod tym 
wzgl^dem wyj^tku. 
Bohaterowie maj^ 
duzy wybör. Wszel- 
kiego rodzaju zbro- 
je, hetmy, r^kawice, 
pierscienie.naszyjni- 
ki t buty itp. mozna 
znalezcwskarbcach 
wrogöw i przy zwto- 
kach zabitych potwo- 
röw, a takze kupiö w 
wyspecjalizowanych 
sklepach. W grze 
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Ucieczka przed 
wrogami nie jest 

trudna. 

Grupa ZAWSZE 

przescignie 

przeciwnika. 
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ogromn^ rol$ od- 
grywaj^ magiczne 
przedmioty podwyz- 
szaj^ce umiej^tnos- 
ci (np. Disarm Trap 
+25),cechy(Accura- 
cy+25),liczbQPunk- 
töw Zycia lub Cza- 
röw albo skutecz- 
r /ioöö broni (Bow of 
Infernos zadaje do- 
datkowo od 3 do 18 
punktöwobrazeri przy 
m kazdymstrzale). 
Bohaterowie po- 
winni korzystaötylko 
z zaczarowanej bro- 
ni. W przypadku po- 
staci wtadaj^cej dwo- 
rna mieczami lub sztyletami jednoczeönie 
moz£to dac iscie zaböjcze efekty. Je6li Zto- 
dziejwyposazony w Exquisite Long Dagger 
of Infernos oraz Mage Dagger of Acid jest 
Wielkim Mistrzem 12. poziomu, to zada 
cios, ktöry moze spowodowa6 obrazenia 
od 44 do 65 punktöw, nie licz^c bonusöw 
wynikajcicych z duzej Sity oraz z poznania 
umiej^tnoäci Armsmaster. Gdyby nie miat 
broni magicznej, zadawatby tylko od 29 do 
35 punktöwobrazerV 

Je§li mamy wgru- 
pieCzarodzieja, b$- 
d^cego Wielkim Mi- 
strzem Mag ii Wody, 
bardzo przydatny 
staje siQ czar En- 
chant Item, dzi^ki 
ktöremu dowolne 
przedmioty niema- 
giczne mozna prze- 
rabiac na magiczne. 
Natomiast Wielki 
Mistrz Magii Ognia 
za pomoc^zakl^cia 
FireAura(maj3cego 
standardowo ogra- 
niczony czas dziata- 
nia) moze na staJe 
zamienic kazdg zwy- 
kl^ broh w zadaj^c^ 
dodatkowe obrazenia. 

Aby racjonalnie korzystac 

z przedmiotöw magicznych, 

trzeba zapami^tac general- 

ngzasadQ:bonusywynikaj^- 

ce z magicznego dziataniazwykle si§ 

nie sumuj^. Oznacza to, ze maj^c 

pierscieh...ofBodyMagicotrzymamy 

bonuspowi^kszaj^cyumiejQtno^cio 

50%.Jeslijednakzaiozymybohatero- 

wi naszyjnik ...of Body Magic, nie uzy- 

skamyjuzzadnegoefektu.Czasamijed- 

nak (na szcz^äcie) bonusy si^ sumuj^. 

Na przyktad möj Ztodziej uzywat tarczy 

...of Arms (+11 Armsmaster) i miecza do- 

daj^cego 1 do tej samej cechy, a ogöl- 

na wartosc bonusöw wynosila 2 1 . 

Warto wyposazyc postacie w przed- 
mioty, dzi^ki ktörym stopniowo odzysku- 
J3 Punkty Czaröw i Zycia. Zwfaszcza 
przydaje siq to wtedy, kiedy gru- 
pa nie moze siQudacnaodpoczy- 
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nek. Stoj^c w bezpiecznym miejscu, boha- 
terowie odzyskajq peinig silwitalnychi ma- 
gicznych. 
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Zachowanle grupy 

M&M VII nie jest gr^, w ktörej co krok trzeba 
dokonywaöjakichswyboröw, a jeden popro- 
wadzony w sposöb nieprzemyölany dialog 
moze mieö bardzo powazne (i zwykle przy- 
kre)konsekwencje.Ukazuje£wiatogromnie 
uproszczony - np. wysieczenie krölowi pod- 
danychniewywotajegogniewnejreakcji. 

Grupapostspuj^caniewtasciwiemozetra- 
fiö do wi^zienia, ale nie wi^ze si§ to z utrat^ 
ztota lub przedmiotöw b^d^cych w jej posia- 
daniu. Aby nie prowokowaö konfliktöw, na- 
lezy wystuchiwaö napotykanych NPC-öw. 
Jeäli na przyktad krasnoludzcy straznicy 
ostrzegaj^, ze nie nalezy wtazid do ich skarb- 
ca, lepiej ich postuchaö. Chybaze kto$ chce 
miec na gtowie wszystkich strazniköw mia- 
staStoneCity.PodobniejestwzamkuArchi- 
balda, Elföw lub krölowej Katarzyny. 

Podrbxowanie 

W M&M VII podrözuje si$ nie tak tatwo jak 
w poprzedniej cz^sci cyklu, gdzie do66 
szybko mozna byfo stosowaö teleportacyj- 
ne czary Lloyd's Beacon i Town Portal. Aby 
möc stosowac pierwsze zakl^cie, trzeba si§ 
mocno napracowac. Town Portal z kolei ma 
troche zmienione zasady dziatania. Otöz 
druzyna moze byö przeniesiona jedynie do 
miasta, ktöre juz wczeäniej odwiedzita. Je- 
su wi^c grupie nie udato si§ na przyktad 
przedrzeö przez podziemia Stone City, to 
nawet z czarem Town Portal nie b^dzie mo- 
gta odwiedzic miasta Nighon. 

Bezpiecznq podröz umozliwiaj^ stacje 
könne oraz statki, mozna röwniez poruszac 
si$ na piechotQ, pami^taj^c jednak o zabra- 
niuzapasöwzywnosci.Wgranicachjednej 
krainy najwygodniej jest uzywac czaru Fly. 
Po pierwsze, omijasi§ wtedy przeszkodyte- 
renowe, ktöre stanowis naprawd^ istotny 
problem. Po drugie, taka podröz jest naj- 
szybsza. Po trzecie, umoiliwia ucieczks 
przed wrogami albo skuteczniejsz^walk^. 

Prxyjaciele 

Tak jak w M&M VI, mozna korzystac z pomo- 
cy dwöch przyjaciöt. Na Emerald Island czy 
w Harmondale nie znajdzie si§ NPC-öw z 
przydatnymi zdolnosciami, ale w Tulurean 
Forest lub Avlee (a do obu krain mozna 
dojsc prawie bez walki) - na pewno. 

Dopöki Czarodziej nie poznazakl^cia Fly, 
radzs korzystac z ustug Wind Mastera - co 
prawdazaklQcie Fly dziatawtymwypadku tyl- 
ko 2 godziny, ale i tak znacznie utatwia zycie. 
Przydatni s^ tez Scholar (dodatkowe punk- 
ty doswiadczeniaorazidentyfikacjaprzedmio- 
töw), Gate Master (raz dziennie rzuca czar 
Town Portal) oraz postacie zwi^kszaj^ce 
umieJQtnosci handlowania. W M&M VII obo- 
wi^zuje przydatna, acz idiotyczna, zasada 
rekrutacji przyjaciöt. Wystarczy stanze po- 
srodku miasta, zapisac stan gry, potem za- 
tadowac program z powrotem, a wszyscy 
NPC-e zmieni^ swe imiona i profesje. Za- 
biegmoznapowtarzactakdlugo, dopöki nie 
znajdzie si? kogos wartosciowego. 
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Umiej^tnosci 

Nie kazdy bohater mozestacsi^Ekspertem, 
Mistrzem lub Wielkim Mistrzem w danej 
dziedzinie. Punkty zyskiwanewrazze zwiejk- 
szaj^cymsi^doswiadczeniemmusimywiQc 
przydzielacodpowiednimumiejstnoäciom. 
Po co bowiem czynic Paladyna Ekspertem 
Leather Armor, skoro najlepsz^ dla niego 
zbroj^jest Plate Armor i wtej dzied2inie po- 
wmien si§ szkolic? Po co uczyö Ztodzieja 
wtadania maczugs*. skoro najlepsze wyniki 
osi^gnie, uzywaj^c miecza albo sztyletu? 




Bardzo wazne umiejQtnosci 



1. 



2. 



4. 



5. 



Armsmaster. Bohater wtadaj^cy mie- 
czami lub sztytetami dzi^ki tej umiej^t- 
noöci b^dzie zadawat powazniejsze 
obrazenia. Przedmioty zwi^kszaj^ce 
tQ zdolnoäö s^ na wag§ zfota. 
Bow. Kazdy bohater musi sobie ra- 
dzic z tukiem. Dojöcie do poziomu 
Eksperta zmniejsza nieco czas rt ta- 
dowania", ale nie kazda postaö 
moze ten poziom osi^gn^c. 
Disarm Trap. Pröbujecie otworzyc 
skrzynk§ ze skarbem, a wybuch pu- 
tapki rani lub zabija cat^ grupQ. Co 
wtedy czujecie? Jak najszybciej trze- 
ba tQ cechQ doprowadzic do pozio- 
mu Ekspert, a potem albo znalez6 
przedmiot zwiQkszaj^cy jej wartosc, 
albo dalej szkolic bohatera. 
Merchant. Akurat ta umiej^tnoäc 
nie byta mojej grupie potrzebna (kto 
chce wiedzieö dlaczego, niech zaj- 
rzy na zötte strony). Ale jesli ktos nie 
kombinuje tak, jak nizej podpisany r 
to korzysci wynikaj^ce z kupowania 
tahszych przedmiotöw i sprzedawa- 
nia ich za wyzsz^ cen$ s£* ogromne. 
Na pocz^tku gry bardzo trudno o do- 
chody, dlatego liczy si§ kazdy grosz. 
Perception. Pozwala dostrzegac 
skarby oraz tajne przejscia. 
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Wazne umiejQt- 
nosci: 

1. Meditation. 
Kazdej postaci 
stosuj^cej cza- 
ry powi^kszy licz- 
b^PunktöwCza- 
r6w. 

2. Body Building. 
Analogiczna do 
Meditation, tyl- 
ko oddziatuje na 
Punkty Zycia. ^ 

Niewazne umle» 

jQtnosci: 
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1. Alchemy. 
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Optaca si$ tylko tworzenie Czaitiych 
Mikstur, ale do tego trzeba zcfcbyd 
tytut Wielkiego Mistrza (mo« go 
uzyskaö tylko Druidzi). Czarnfe Mi- 
kstury czasami dostaje si§ w skle- 
pach lub znajduje przy potworach, 
zreszt^ od pewnego momentu grupa 
nie b^dzie potrzebowaö wspomaga- 
nia. 

2. Dodging. Wazna tylko, jesli prowa- 
dzi si$ postaö Mnicha, dla innych 

•profesjizbsdna. 

3. Identify Item. 
Bardzo przydatna 
umiejetnoäö, ale 
znalazla si§ tu nie 
bez powodu. Otöz 
juz na Emerald 
Island mozna za- 
trudnic NPC-a wy- 
szkolonego w pro- 
fesji Scholar, ktöry 
manieograniczon^ 
umiej^tnoöc iden- 
tyfikacji przedmio- 
töw. Po co wi^c 
marnowac punkty? 

4. Identify Monster. 
Duzo zachodu, a ko- 
rzy£ci mocno w^t- 
pliwe. Jesli koniecz- 

nie chcecie si§ dowiedziec, ile Punk- 
töw Zycia zostafo potworowi, jest 
przeciez kaptariski czar Detect Life. 
Co prawda nie odkryje odpornosci 
wroga, ale trudno. 

5. Learning. Teoretycznie bohater, ktöry 
rozwija t§ zdolnoäö, powinien zyski- 
wac wi^cej punktöw doswiadczenia. 
W praktyce nie przynosi to tak wiel- 
kich korzysci, by optacafo si§ marno- 
wac punkty. 

6. Repair Item. Duzo wygodniej na- 
prawiac przedmioty w sklepach lub 
zatrudnic (kiedy czQsto trafia si$ na 
potwory-psuje) NPC-a majqcego 
zdolnoöc reperacji. 

7. Stealing. Podobno przydatna zdol- 
nosc, ale ja nie korzystatem. 

8. Unarmed. To samo, co w przypadku 
umiej^tnosci Dodging. 

Jacek Piekara 
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ozpruwacz z Koiegami powracajq! 
Gra Dungeon Keeper 2 nie fest dzietem boskiej 
r^ki Petera Molyneux. Troche wtorna, ale mimo ffo 
bardzo udana i wciqgajqca. 



4o strategiczny przewodnik napisany 
ez redakcyjnego Z*ego, Jacka llczuka. 



-.'aznajestnietylkoliczbasegmentöv. 
'cze plan pomieszczeh. Najlepiej, aby 
9kszo£c z nich miala minimalny rozmiar 
3*3, choö jest to warunek konieczny tylko 
dla wi^zienia i cmentarza. Inne komnaty 
mog^ byc w^zsze, jesli przynajmniej jed- 
nym bokiem s^siaduj^ z umocniori. 
n$ I üb skaf^. Wöwczas jed na k $3 u zytecz- 
ne tylko cz^sciowo, np. w swiatym mniej- 
szej niz 5*5 bedc* modlic si$ nasze stwo- 
ry. ale nio pojawi si$ zaden mroczny aniol. 
Matych komnat nie warto wi^c raczej bu- 
dowa6. 

Nie musimy sie przejmowac ogranicze- 
niem wielkoscr w przy- 
padku kurnika, a igno- 
rujemy ten problem ^£^_ 
przy lezach, skarb- ^^ 

cach istraznicach. 



Leze 

To miejsce odpoczynku naszych stwo- 
röw. Tutaj mog^ spokojnie wracac do zdro- 
wia (nie musimy wydawac energii mana na 
leczenie). Leze przyci^ga gobliny i swietli- 
ki. Jest konieczne, jesli chcemy, aby poja- 
wity si^ wszystkie inne potwory (poza 
oletem i wampirem). 
Naszych podwtednychdzielaanimozje. 
Napi^cia pojawiaj^ si$ tylko mitjdzy stwo- 
rami ciemnoäci i przeci^gni^tymi na nasz^ 
stron«jbohaterarr»i.np.nienawidzasieczar- 
noksiQznicyiwrözki. Niedochodzijedn 
jak w DK, do rekoczynöw, spada tylko po- 
ziom zadowolenia. Dlatego trzeba budo- 
waöoddzielne leza, kurniki i sale treningo- 
we (zwykle nie warto dobudowywac innych 
komnat). 

Kurnik 

Naszym podwtadnym mu- 
simy zapewmc wyzy- 
~^m- wienie. Nami^tny- 

mi zartoka- 




mi s^ rycerze (zarowno czarni, jak i boha 
terowie przeciggniQci na naszg strone). 
Jezeli pod naszymi rozkazami znajduje si^ 
duza grupa, dobrze posiadat kilka wir 1 
kich kurniköw. Po przeprowadzoniu dl 
gotrwafego ataku stwory b^da bardz 
gtodne. Trzeba wi$c wczesniej wyposa- 
zyc nasz loch w odpowiednie komnaty, bo 
inaczej wywolamy powszechne niezado- 
wolenie. 

Kurnik o rozmiarach 5*5 przyci^gade 
mony zötciowe (konieczny jest takze wa 
sztat). 

Skarbiec 

Chochliki znosz^ tu wydobyte zloto. 
Warto zbudowacmewielki skarbiec wpo- 
blizu zrödta surowcöw (szczegölnie za* 
klejnotöw), aby szybko uzupelniaö braki 
gotöwk». 

NajwiQkszynalezyumiejscowicwglöw 

czQ&ci lochöw - stwory nie moga dale- 

ko chodzic po wyptat^. Takic spacery odry 

waja je od pracy, zwiskszaj^ takze poziom 

niezadowolenia (brak wypiaty i glöd). 

Biblioteka 

Umozliwia tworzenie nowych czaröw 
oraz zwi^kszanie ich sity, np. zwykle zakl$ 
cietworzychochlikaowyszkoleniu 1,acz~ 
drugiego poziomu - o wyszkoleniu 4. Ko. 
nata magazynuje zdobyte w premie" ora* 
przyciaga czarnoksi^zniköw. 

Sala treningowa 

Umozliwia szkolenie stworöw, ale tylko 
do 4, poziomu (inaczej niz w DK). Wyzsze 
poziomy wyszkolenia zdobywa siq na are- 
nie, w walce lub za pomoc^ premii. Sala tre 
ningowa przyciaga salamandry. 

Warsztat 

Mozemy produkowac w nim drzwi i p. 
lapki. Przyciaga trolle. Na szcz$scie. prze- 
ciwnie niz w DK, budowane jest tylko to, za 
cozaplacimy. 

Straznica 

W pol^czeniu z pirtapka tworzy syste. 
~*esnego ostrzegania. Gdy zostan : ~ 



_ 



OPISY 



_rto wi^zic nieprzyjaciöt, chocby dla- 
tego, ze po smierci gtodowej mog^ sie 
zmienic w szkielety. Wi^zienie jest potrzeb- 
ne, jesli chcemy torturowac schwytanych 
wrogöw. 

Salatortur 

Przyci^ga czarne damy i czarnych ryce- 
rzy (konieczna jest takze arena). To bardzo 
wazna komnata. Stosujactortury, mozemy 
nie tylko wydobyc informacje o potozeniu 
lochu wroga, ale takze przeci^gn^c boha- 
teröw na nasz^ stron^. Najlepiej w tym celu 
poi^czyd tortury z czarem „Uzdrawianie" 
(czyli leczyc ostabtych wrogöw i znowu ich 
torturowaö). 

Teoretycznie musimy zastosowaö t$ me- 
todQ„perswazji"napoziomie 1( Nawracanie" 
(miejscowosc Cieszyn), aby wykorzystac 
mnichöw sw. Eulogiusza do walki z war- 
rami. Praktycznie mozna ten poziom 
przejst bez ich pomocy. Wystarczy tylko 
znalez<bwaskikorytarzirzuciczakl§cie„Do 
broni". Wrogiewampirystaraj^siedojÄcdo 
Serca Labiryntu. ale nie moga si$ przebic 
przez kl^bowisko naszych stworow. Za$ 
wdrodze do celu nikogo nieatakuja 

Cmentarz 

Chochliki znosz^ tutaj trupy, z ktörych 
mog^ powstac wamp: 

Swiatynia 

Mozna w niej skfadac of iary. Stwory mo- 
dl^ S19 tu. co niekiedy dziala na nie uspo- 
kajajaco. Przyci^ga mroczne anioty. 

Most (drewniany i kamienny) 

Nasze jednostki mog^ przekraczad 
wod$ bez zadnych problemöw, ale tylko 
rnost umozliwia potozenie posadzki po dru- 
giej stronie zbiornika. Nad potokiem lawy 
trzeba poetawic most kamienny - drewnia- 
ny szybkosplonie. 

syno 

yci^ga wtöcz^göw. Mozemy tutaj 
iwic humor naszym potworom lub... 
;ac niewielkie wptywy. Lepiej korzy- 
staczpierwszejm sci.WwiQkszosci 

przypadköw kasyno to zbedny wydatek 
chyba ze mamy naprawde duze fundu- 
sze), rozgrywka nie trwa tak dtugo, bysmy 
mieli wi^ksze problemy ze zdenerwowany- 
mi lub znudzonymi potworami. 

Arena 
' ejsce walk naszych potworow t/lub 
/ytanych bohateröw. Porwala zwi^k- 
szyc poziom wyszkolenia (z 4 do 7). Zwa- 

bia czarnych rycerzy. 



1 niej rrozemy budowac putapk*. rzu- 
rzywolywac i utrzymy- 
u stwory magiczne— chochlh 
►gatego. 

Uzyskujemy j^z kazdego pola labiryntu 
iktnasekund$)orazzesMadöwnary 



.,. Maksymalnawielkos6przyro- 
stu wynosi 500 pkt./s. Dlatego bardzo 
istotnejestograniczeniezuzyciamany(le- 
piej nie przekraczac 250 pkt./s). 



Wi^kszosc dziala tylko na naszym terenie. 

Tworzenie chochlika. Dziatania cza- 
ru chyba nie musze optsywac. Kazdy na- 
st^pny chochlik jest drozszy od poprzed- 
niego. 

Btyskawica Najlepsze zaklecie bojo 
we. Mozna precyzyjnie wybrac cel. Trafio- 
ny wrög jest przez chwile oszotomiony, na- 
aze stwory mogai 
wi^c bezkarnie mu 
„dokopab". 

Opetanie Pozwa- 
la kontrolowac dowol- 
nego stwora. Mimo 
zapowiedzi autoröw, 
zaklecie nadal pozo 
staje „atrakcja tury- 
stycznj: 

Leczenie. Sku- 
teczny sposöb na 
przecttuzenie tocza- 
cej si$ walki. Warto 
korzystac z tego za- 
klecia. gdy zap^dzi- 
my siq daleko natery- 
lorium wroga. Ma 
znacznie wi^ksze 
znaczenie nizwDK, 
poniewaz wymaga L 
tylko energii mana, ekranu s info 
anieztota. loch uczestnic 

Oko Zla Pozwala xaklec czy ra 

penetrowac niedo jest bardzo wti 

stQpnerejonypodzie- den platek na 

planowac dalsze ja sie na nasz 

„wykopalis^ noszone do lr 

Do broni. Umozli- 
wia kierowanie potworam i. Czar szczegöl- 
nie skuteczny w ataku na wrogi loch odda- 
lonyod zaj^tych przez nasterenow. Uzywa- 
j$c go. nalezy zwröcic uwag^ na dwie kwe- 
stie. Po pierwsze, potwory moga utknac w 
waiskirnprzejsciuJeSliwiecszykujemysil- 
ny atak, musimy zniszczyc spory f ragment 
muröw wroga. Po drugie, wazna jest loka- 
l'zacja flagi. Jesli postawiona za blisko. 
cz^sö stworow moze nie wzi^c udzialu w 
waice. jesli za daleko - potwory b^da 
pröbowaJy dojsc do tego miejsca. a pod- 
cras w$dr e walcz^. 

Wstrzas Trzes enieziemi.powodujace 
odpadaniegtazöwzsufrtjlochu.Znacr 
mniej skuteczne mz w DK. a le 1; szkadza pu- 
tapki, mury i drzv.i.2aklecte mozna wykorzy- 
poza obezarem z. rrzez nas. 

Zdrajca Przydatne zaklecie. Mozemy 
Aac jednego v/roga, ktory staje 
si$ zagrozeniem dla swoich sojus; 
Czar ten dztata tylko przez 
wy^cz aszymte' 

dtuzsza chwiia. zanim b po- 

nowniegouzv 

Tworzenie zlota Ta r 
lie umezaleznia nas 



Typ Ko*^ Pot»Q_r Aktywö» 

wytHi dowanta m»ny 

CJujn.kruchg 1000 

Posterufiek 300 i 

Przerazajaca 750 
Czujnik alarmowry 500 

Gazowa 600 

Szpikul«c 750 

Aktywatof 300 

Karmenna 1500 

Zamrazajaca ISOfl 

Elektryczna 3000 

OgMowa (000 








c ma lux 



ekranu x informacja o stanie ich zdrowia oraz si- 
lach uczestniczacy ch w starciu. W ef ekcie rzucanie 
zalclec czy ratowanie oilabionego podwladnego 
jest bardzo utrudnione. Nieprzytomne potwory (jo- 
den platek na „kwiatku zdrowia"), ktore znaj 
\a sie na naszym teronio, sa przez chochliki pr 
noszone do lexa. 
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potokiem 

lawy 

trzeba 

zbudowac 

most 
kamienny. 
Drewniany 



szyb 
ptoni 





yskttcz 



Bardzo specyficzny poziom. Muslmy schwytac i przeciagnac na swoja strone trzech synow kröla Reglnalda. 
Problem w tym, ze Jesll ktörys zostanie ranrty. pozostali rzuca. sie do ucleczkl przez bramy (sa az cztery!). 

Na tym poziomle nie fest potrzeboa duza slla czy bojowosc, ale przede wszystkim cieipiiwosc. Mozna 
przeciagac na swoja, ström; pojmanych bohaterow, ale lepiej pamietac, ze nasze zrodla gotowki sa bardzo 
ogranlczone. JoSli walka sie przedluzy, a my bcdzlemy dysponowac znaczacymi sllami, praktycznie cala ener- 
gic mana zuzyjemy m tworztnie zlota. Z tego sarnego powodu lepie| jak naipözniej korzyslac z premil pod- 
noszacych poziom wyszkolenla podwladnych. 

Musuny wysylac do akcji nlewielkle grupy stworöw I pojedyncze (najleplej) chochlikl. Trzeba atakowac bo- 
haterow, Ktörzy odlaczyh sie od grupy. a 2dobyty leren odgradzac ukrylyml drzwiami. Nasze zadanie bedzie 
znacznie prostsze od chwili. gdy znajdzlemy premie pozwalajaca widzioC cale podziemla. Dziaiania podejmu- 
jerny, gdy najblizsry oddzial ksiazecy znajdujc sie Jak najdalej od mlejsca, klöre chcemy zaatakowac. 

Najproiclej ödcfcac potudniowa brama . Wystarczy przejat wiodgcy do niej most i sprzedac niewielki jego 
fragmenl. Nleco trudnfej jest z brama pölnocna: najplerw nalezy pfowadzacy do nlej korytarz odctgc za po- 
moca, ukrytych drzwl. Polem wystarczy alak nlewielkim oddzialem na bronlace przejscla olbrzymy I... pora 
na kolcjne ukryte drzwi. Podobnie Jest z brama, potnocno-wscrtodnia, choc tulaj lepiej wywabic olbrzymy 
na korytarz 1 skorzystac z zaklecla „Zdrajca", zas tych, klorzy przezyja, „potraktowac" blyskawlcq. 

Najtrudmej przefac brame polozona. w centrum. Trzeba powoll klasc posadzke i po kolel zwablac bohate- 
row w pobllze kanalu z lawq. Szybkl atak niewielkiej grupki stworöw 1 mamy nastepnego lokatora wlczie- 
nla. Potem nalezy zaatakowac obroncöw bramy I zbudowac ostatnle ukryte drzwl. Teraz |uz tylko bezposred- 
nfa konfrontacja... 



Poziom sOe — 



Istwö"» 



Naszym celem jest pokonanie kröla Reglnalda. Najplerw trzeba zniszczyc kolejne bramy bohaterow (ota- 
jac je posadzka). Warto tez przeciagnac na swoja strone jak najwiecej wrogich stworöw. 

Sporym problemem moze okazac sie brak funduszy. Bardzo istotne jest wiec rozpoczecie eksploatacjl 
zloza klejnotow. ktöre znajduje %ke na polnocnym wschodzie, za jeziorem lawy. 

Na tym poziomle warto jak najczesclej korzyslac z zaklqcia „Zdrajca". To najlepsza metoda nie tylko na 
zmniejszcnie llczby doskonale wyszkolonych obroncöw zamku (czesc na poziomle 10.), ale przede wszyst- 
kim na oslablenle druzyny krölewskiej (wszyscy na poziomle 10.1). 

Przed przeprowadzenlem ostatecznego ataku na kröla warto miec jak najwiecej punktow mana. Na tym 
poziomle lepiej ja oszczedzac i nie budowac pulapek, szczegolnle ze nie zdzlalaja. wlele przeciwko tak sil- 
nym wrogom. Po pokonanlu kröla nalezy jak najszybciej przejac leren zamku (aby Rogaty mial blisko do 
celu) 1 wezwac Rozpruwacza, by rozprawil sie z kamlennymi rycerzami. 




wszystkich stworöw, odkrycie catej mapy, 
odnalezienie ukrytego poziomu, wylecze- 
nie wszystkich stworöw lub umocnienie 
scian naszego lochu. 



W DK2 kazdy portal przyciaga ogranlczo- 
ne liczbQ stworöw. 

Chochlik Nasza 
robocza - drqzy 
tunele, przygotowu- 
je teren pod komna- 
ty, wydobywa ztoto i 
klejnoty, ktadzie „po 
sadzk$ w oraz umacnia sciany lochöw. Je 
sli ragrozone jest Serce Labiryntu. stajo do 
walki. 

Gobiin Szybki, 
ale niezbyt silny. 
Chqtnie trenuje i ata- 
kuje wroga. Niebez- 
pieczny tylko w du- 
zychgrupach. 

Czarnoksipznik 
Inteligentny i niebez- 
piec^ny. Wi^ksz 
czasu sp^dza w bi- 
bliotece, po skoh- 
czeniu badah trenu- 
je. Dobre wsparcie 
sit uderzeniowvch. 




Btt£ 
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Oczywiscie. mozemy miec problemy z wy- 
czarowaniem odpowiednio duzych fundu- 
szy, jesli mamy naprawd^ licznq armiQ. 

Pieklo. Silne zakl^cie bojowe, przyda- 
je si§ przy ataku wi^kszych grup wroga. 

Przywotanie Rogatego Nakolejnych 
poziomach znajdujemy 4 cz^sci talizmanu 
przyci^gajc\cego Rogatego. Mozemy go 
potem wzywaö, jesli mamy odpowiedniglicz- 
b§ punktöw mana (100 tys.). Lepiej miec 
spor^ nadwyzk^ na „utrzymanie" potwora 
iprzywolywacgojaknajblizej sit wroga. 

Kurczak. Jedno z najskuteczniejszych 
i najbardziej zto^liwych zakUjc w DK. Nie- 
cierpllwieczekatem,azzostaniewynalezio- 
ne... Czekatem tak do poziomu 20. (no... te- 
raz tojuz na pewno!)L. nie doczekatemsi^. 
Zakl^cia „Kurczak" brak w DK2! To co naj- 

mniej dziwne. Moze- 
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my o nim poczytac w 
dokumentacji, obej- 
rzecjegoskutki pod- 
czas instalacji gry i 
n deIektowac"si^ 
mowanymi filrnikami 
o przemianie w kur- 
czaka. Cöz, DK2 ja- 
kosci^techniczn^nie 
doröwnuje pierwo- 
wzorowi. 



Specyficzne czary 
„jednorazowego 
iizytku''. Umozliwiaja 



Swietlik Na 
si^ tylko do zwiadu 
i niepokojenia wro 
gichchochliköv 



Troll. Kiepski w 
walce, ale doskonale 
pracuje w warszta- 
cie. 

Ciemny elf Wspar- 
cie gtöwnych sit. Lubi 
przebywac w strai 
cachipatrolowac 
ren. 

Szkielet.Powsta- 
je w chwili smierci 
wi^znia. Lubi treno- 
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Czarna dama. 

Doskonata w walce. 
Ma niewielkie wyma- 
gania- wystarczy jej 
sala tortur i od czasu 
do czasu klaps dla 
rozrywki. Trzeba J3 
zmuszac do trenin- 
gu, ale potem ch^t- 
nie podwyzsza swoj 



;, nie potrzebuje 
snu i pozywienia, nie 
ustraszenie rzuca si^ 



do ataku i naj 
ciejkohczyjakostos 
kosci. Znacznie stab- 
szynizwDK. 



I 
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ny i niebezpieczny 
potwör. Doskon 

|0 atako- 
wania, szczegölnie 
■öwznäjduJQCych 



Wtocz$ga 
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m. Lubi sp^dzac 
czas w kaaynie. Te- 
oretyczniemoznago 
wystac, aby prze- 
kradl siq (w trybie 
opQtania) do wrogiego l< 
-doniczego. 

Demon zölcio- • r "" 
wy. Dobry i odporny 
wojownik. Wartowy- , ' 

korzystywac go do ^ 
blokowania wqskich 
koryta«2y. Lubipra> 
w warsztacie, ni 
Gzesciej trzeba go sifc* zapsdzac do sali 
treningow 

Wampir Dobry w 
Ice. Niomoznago 
zabic, \ei\\ ma po- 
ziom doäwiadczenia 
wyzszy niz 2 (odra- 
^B a sie w le/u), c;hy- 
baiejegoprzöciwm 
kiem jest mnich. Do- 
v bibliotece, najcz^sciej 
icdbuje treningi. 
Czarny rycerz 
Grozny przeciwnik. 
Lubi tylko walke itre- 
ning (szczegölnie 
arenie). 



tawie standardo- 
wym. Teoretycznie 
jednaSwiatyniaprzy- 
ci^gadwaaniofy,ale 
jesli traf i do nas jeden, to mamy szcz^scie. 
Anioly sg szczegölnie niebezpieczne w 
grupie. poniewaz stosuj^ zakl^cie tworze- 
nia r armii M (3) szkieletöw na poziomie 1. 
Odci^gaja tez wroga od innych naszych 
stworöw. WiQkszs liczbe aniolöw bedzie- 
niec do dyspozycji lylko na poziomie 
...elskie pienia" (Ksiezycöwka). 
Rogaty Rozpru- 
wacz.WDK2nieza- 
licza sie do standar- 



|0 .garnituru 
w.mozemygo 
tylko przywotywaö. 
ysty zywiot - 
uje pulapki iata- 
kuje najblizszych wrogöw Nie 
wzi^c go w szpony ani wyznaczyö mu kie- 
ll/ uataku. PotrafiuganiacsiQzaszybM 






Czujn ik ruchu. Dzia»< ) atakujäce kazdegö 
i >ra w pobli-L'u . Doskonaie do odst rasza- 
nia wrogich chochliköw, wwiokszej liczbie 
nadaje siQ do walki zc stabiej wyszkolonyrr 
wrogiem. 

Posterunek. Miejsce, do ktörego do- 
chodzftpatrolezpobliskicj: tr.i/nii.y.Moi 
na sobie darowac 

Pulapka przerazajqca. Odstraszamniej 
hezpieczne stwory i bohateröw. Przyda- 
je sie raeze] zych poziomach. 

Czujnik alarmowy. W do walkt 

stwory znajduj^cosiQwpobh/M l ep 

wyrobi6wsobi 
nia na mapQ poziomu i kr .- /aklp- 

cia„dobroni". 

Pulapka gazowa. Niezbyt niebezpiecz- 
na. Dobra tylko na chochliki 

Szpikulec. Wysuwa sie 
wroga. Wa/ny olcment systemu obrom 
go. 

Aktywator. Aktywizu|o grupe pulapek. 
Co6 dla inzynieröw i f ilozoföw ;-) 

Pulapka kamienna Kamiennyglu 
I jui tak szokujqco skute* l< w DK 

- ezsseie] »szoiamia, ija Ko- 

lejna pulapka, i rej mo/ 

Pulapka zamrazajqca Zamrata stwo- 

ra lub bohatera. Zwykle latwo ja /niszc. 
Czasami moina wykorzyvtaö jafcp 

nionie szpikulcöw, ale w sumie szkod.> 
niqzlota... 

Pulapka elektryczna. Skuteczna inie 

bezpieczna. Nie tylko rani, aletakzeoszo- 
lamia. Nieatety, wymaga zbyt duiej ilo 

na i to nie tylko do aktywaqi, ale takie 
dopodtrzymania. 

Pulapka ogniowa Niebezpieczn. 
kosztowna 

Wszystkie pulapki sq niewidoczne do 
chwih aktywaqi. Potem mozna j< 
To doskonala bron defensywna. Nie wy« h 
minuje silnej grupy bohateröw czy potwo- 
row, ale moze ich nieco oslabiö. Daje nam 
tezczasnasciagniecieposifköwdozagro 
zonegorejonu. 

Najlepiej tworzyö grupy pulapek „aktyw- 
nych* i „pasywnych" w wybranych punk- 
tach ewentualnej drogi i nwazj i. Nalezy wy- 
korzystaö czujniki ruchu oraz okazyjnie - 
pulapki ogniowe i elektryczne. Dost^p do 
nich powirfien byc blokowany przez szpi- 
kulce. Wartojednakpami^tac.zetakablo- 
kada moze zuiycza duzo many, lepiej wi$c 
nie przesadzac. Jesli zapas many spadnie 
do 0, pulapki i chochliki zaczna zmka6... 



Powstrzymaj^ przez chwile wroga przed 
wtargniQciem na nasze terytorium. Naj- 
czesciej stawianie ich (okutych, stalo- 
wych, magicznych) to strata funduszy. 

Na uwage zastuguj^ tylko 2 typy: drew- 
niane i ukryte. Z pierwszych mozna skorzy- 
stac, gdy nie cheemy. by nasze stwory 
(szczegölnie chochliki) wybieraly sie na 
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uzszq, z naszego punktu widzenia n 
Zidane spacery. Godne uwagi s^ dr 
ukryte - je^li wrög nie wid^i cclu. 
dzie go atakowac. Trzeba je slosowa« 
poziomach „Podstep" (Zarnczyce) l 
w Prze|ecie" (tyskaez). Specyficznym 
em .dizwi" jest baryl \1ozn* 

uzyv/ac zamiast szpikulca do blokowi 
drogi do nab*:ych pulapek. 



Wszponaohmo/naprzenosicdowolr 
be stworöw (brak znanego z DK ogr. 
niado 8) i upuszczac na dowolnym zajet 
przez nas polu. Nadal wi^c moiemy szy*" 
koncentrowad sily potrzebne do znis2 
nia wrogiego oddzialu, a pözniej wyce 
aby potwory najadly sie i wypocze^y. 

Jako ostatnie nalezy lapac gobl' 
ne damy. gdyz najszybciej dochodza de 
bie po upadku spowodowanym „zrzutem". 
Wzrosto nieco znaezenio zaklpcia „Do bro- 
ni" - czasami dziala szybciej i pewnmj ni? 
podnoszenie i upuszczanie stworow. 
Jicekllczuk 
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TNT2 i V3 wjednym komputerze 

Firma Alienware stworzyta cieka- 
we rozwi^zanie: mozliwoöd zain- 
stalowania Voodoo3 i RIVY TNT2 
w jednym komputerze. Oferowa- 
ny przez niq zestaw sktada sis z 
obu kart, specjalnych sterowni- 
k6w i sporego pudelka z prze- 
t^cznikiem sygnatu wizyjnego. 

Cyrix MI I 

Cyrix (wykupiony jaki6 czas temu 
przez firm$ VIA) rozpocz^t sprze- 
daz nowego procesora. Mll na ra- 
zie dost^pny jest w dwöch wer- 
sjach, 400 i 433 MHz. Nie jest tak 
szybki jak konkurenci, ale za to 
zdecydowanie tanszy. Ponadto 
dziata na magistrali FSB 100 
MHz (Celerony - tylko 66 MHz). 

SJS 300 - TNT2 killer? 

Wkrötce firma SiS zaproponuje 
producentom kart graficznych 
sprzedaz swojego najnowszego 
chipu - SiS 300. Mozliwoäci chipu 
(na razie wedlug specyf ikacji) s^ im- 
ponuj^ce: RAMDAC 350 MHz, ob- 
stuga do 64 MB pami^ci, sprz§towe 
srodowiskowe mapowanie wybo- 
jöw oraz sprz^towe wspomaganie 
odtwarzaniafilmöwzDVD(kompen- 
sacja ruchu i DCT). Möwi siQ tez o 
karcie na bazie SiS 300, ktöra mia- 
laby obstugiwac dwa monitory. 

AMDK7-numer1? 

W sprzedazy jest juz procesor 
AMD K7 (oficjalnie zwany Athlon). 
W pubhkowanych w Internecie te- 
stach wypada zdecydowanie lepiej 
niz Pentium III i to prawie w kazdym 
benchmarku 1 Niestety, najczQ^ciej 
poröwnuje si§ K7 600 MHz z Pill 
550 MHz, co nie jest zbyt m^dre. 

Celeron 300A - wclqz zywy 

W Hongkongu pojawil siq nowy 
typ Celerona 300A (seria SL36A), 
ktöry - jak starsi bracia - wspania- 
le nadaje siQ do podkr^cania. W 
odpowiednich warunkach mozna 
z niego wycisna.6 nawet... 600 
MHz (4,5x133)!!' Inna seria tego 
CPU, SL32A, kr^ci siQ do 558 
MHz(4.5*124). 

Wiese, zebrai 

PitA 

NVIDIA I Silicon Graphics * fuzja 

Proces, ktöry Silicon Graphics Inc. 
(SGI) wytoczytfirmie NVIDIA wpai- 
dzierniku ub.r., zakohczyf siq w nie- 
oczekiwany sposöb. Spör o wyke- 
rzystanie w chipach RIVA techno- 
logii opatentowanych wczeSniej 
przez SGI przynosit wiele szköd 
obu stronom, firmy zdecydowaty 
si^wiQc napolubownezatatwienie 
catej sprawy oraz... podpisaty poro- 
zumienie o wspötpracy! 

McSon 



Wzmacniacz PA 2000 



Moc 4ki esterech 



W ofercie firmy Hoontech 
znalez6 mozna wiele cieka- 
wych urz^dzeh, b^d^cych sWa- 
dnikami multimedialnych syste- 
möw komputerowych. Jednym 



aktywnych dla karty z syste- 
mem Surround to kiepski po- 
myst. Przede wszystkim grozi 
nam pl^tanina krötkich kabli i 
niezbyt wygodne regulowanie 




z nich jest czterokanatowy 
wzmacniacz moey - PA 2000, 
ktöry stanowi uzupetnienie dla 
4-kanatowych kart Surround. To 
ciekawe urzgdzenie nie ma 
wielu odpowiedniköw w£röd 
multimedialnych akeesoriöw. 

Uzycie dwöch zestawöw 
gto^niczköw stereofonicznych 



gtosno^ci. Natomiast lez^cy 
na biurku malutki wzmacniacz 
utatwia regulacjQ gto6no£ci, 
uzycie przewodöw o odpowie- 
dniej dtugo£ci i, co najwazniej- 
sze, wybör gtoäniköw. 

PA 2000, nazwany przez 
producenta „zewnQtrznym", 
daje sjq wsun^6 do obudowy 



komputera. Niestety, nie mies- 
ci siQ w niej calkowicie: panel 
przedni wzmacniacza, dosto- 
sowany do nowych obudöw 
Hoontecha, jest za szeroki. 

Przedni panel PA 2000 ofe- 
ruje oddzieln^ regulacj§ po- 
ziomu gtosnosci dla przednich 
i tylnych gtoäniköw, gniazdo 
sluchawkowe oraz gniazdo do 
podt^czenia zewn^trznego ak- 
tywnego subwoofera. Oba 
wyjäcia maj^ wsp6ln^ regula- 
cj§. Kaidy kanat moze osi^- 
gn^6 maksymaln^ moc 15 W. 
To nieduzo, ale za to dzwi^k 
jest dostateeznie czysty nawet 
przy najwyzszej gloöno^ci. O 
ostatecznym efekeie decyduj^, 
oczywiscie, glo£niki. 

Wzmacniacz PA 2000 to 
oferta bardzo ciekawa i god- 
na polecenia. Cena nie od- 
strasza - obecne na rynku 
4-gtoönikowe systemy aktyw- 
ne ss* o wiele drozsze. 

tukasz Pilarczyk 
(luksio@box43.gnet.pl) 



Glosftiki Sound Track 4Way Spoakor System Ruby 



JJ^yi 



Firma Hoontech stworzyla 
bardzo zgrabne, tadne i soli- 
dnie wykonane kolumienki do 
wspötpracy ze wzmaenia- 
czem PA 2000. Ich petna na- 
zwa jest do§6 dluga - Sound 
Track 4Way Speaker System 
Ruby. 

S^ to 2-drozne gtoäniki pa- 
sywne (10 cm niskotonowy i 5 
cm wysokotonowy) przezna- 
czone do wspötpracy wyt^cz- 
nie ze wzmaeniaezem. Ich so- 
lidna obudowa wykonana jest z 
ptyt MDF, oklejonych foli^ imi- 
tuj^c^ sosnowe drewno. Gfo- 
sniki ostoni^te sq czarne* meta- 
low^ siatke* i, oczywiscie, ekra- 
nowane. Funkcjonalnosci ko- 
lumn podnoszg urnieszezone z 
tytu obudowy gniazda (akeep- 
tuj^ce solidne kabelki) i otwory 
pozwalaj^ce na powieszenie 
gtosniköw na umieszczonych 
wäcianie haezykach. 

Jezeli chodzi o brzmienie 
dzwi^ku, to mog^ smiato 
stwierdzi6, ze 4Speaker Sy- 
stem bez trudu wybija siQ 



JJ^J jjJ_UAV 



ponad przeci^tne plastikowe 
brzQczyki, choc nigdy nie uwie- 
rzQ w moc 80 W, jak^ dekla- 
ruje producent. Nap^dzane 
wzmaeniaezem PA 2000 gtoö- 
niezki jak na swoj^ konstru kcJQ 
poczynaj^ sobie caikiem nie- 
ziel Daj^ dzwi^k bardzo przy- 
zwoity, czysty, z tadnymi sopra- 
nami. Doskonale spisuj^ si? 
przy odtwarzaniu muzyki oraz 
gier. 

Pojawienie sis wielokana- 
lowych kart doprowadzito do 
zwi^kszenia wymagan wobec 
towarzysz^eego im sprz^tu 
audio - musi go byc wi^cej, 
musi wi^c byc drozszy. Cena 



takiego kompletu i tak jest nie- 
duza w poröwnaniu z cenami 
podobnych urz^dzeh ze swia- 
ta Hi-Fi. Bez wahania pole- 
cam PA 2000 z czterema gto6- 
niezkami. 

tukasz Pilarcryk 

(luksio@box43.gnet.pl) 

Cena (z VAT): PA 2000 - 
388 zi, gtoäniki - 493 rf. Do 

testöw dostarezyla firma 
WINMAX Polska, 40 048 

Katowice, ul. Rymera 4, tel. 
(32) 251 22 86. Http:// 
www.winmax.com.pl; e-mail: 
office@winmax.com.pl. 
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jROWWANIE SYSTEMOW 1 

WINDOWS 98, WINDOWS 2000 (NT), LINUX 

► ORGANIZACJA IDEALNEGO BIURA 

► LISTA RQZWIAZAN PROBLEMU ROKU 200 

► WYWIADY Z CZOtÖWKA IT 

► PERFEKCYJNE SKANOWANIE, 
TEST POPULARNYCH SKANERÖW 

► PORÖWNANIE PROCESORÖW 

► 100 PRZYDATNYCH 

► 100 NAJLEPSZYCH PRODUKTÖW 

► NAJWIf KSZE WPADKi FIRM IT 

► NAJPOPULARNIEJSZE MARKI IT 

► WIELE KONKURSÖW 



SPECJALNIE Z OKAZJI 
SETNEGO WYDANIA ENTERA 

SZALONY KONCERT ROCKOWY 

ENTER NON 1 

25 PAZOZIERNIKA 
SALA KONGRESOWA 

WWARSZAWIE 

DLA PRENUMERATORÖW ENTERA 

BEZPtATNE ZAPROSZENIA! 



pod numer 
022/6399678 
lub 6399679 



•"'«c ojrniti 
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HARDSOFT 



ASUS AGP-V3800 Deluxe 




Uktad RIVA TNT2 jest obeo 
nie numerem jeden na rynku 
procesoröwgraficznych. Pra- 
wie kazdy producent kart gra- 
ficznych ma juz w swej ofer- 
cie akcelerator oparty na 
TNT2. Jednq z najciekaw- 
szych propozycji (jezeli nie 
najciekawsz^) jest AGP-V3800 
Deluxe firmy ASUS. 

AGP-V3800 to linia kart ba- 
zujeicych na chipach RIVA 
TNT2, RIVA TNT2 Ultra iVan- 
ta (t§ ostatni^ mozna poznaö 
po slowie „Combat" w nazwie 
karty), a wersja Deluxe - naj- 
lepszy model. Sercem urz^- 
dzenia jest procesor TNT2 
Ultra; kart§ wyposazono po- 
nadto w 32 MB szybkiej pa- 
mi§ci SGRAM (5,5 ns), oraz 
- co ASUS zapocz^tkowat 
juz w AGP-V3400TNT (akce- 
leratorze z procesorem RIVA 
TNT) - w wejöcia i wyjscia wi- 
deo. Oznacza to, ze za pomo- 
cq AGP-V3800 Deluxe moz- 
na gra6 na duzym telewizorze, 
a takze samemu digitalizowac 
wideo! Möwi^c po ludzku: 
mozna podt^czyö do karty ka- 
mer§ wideo lub magnetowid 
i nagraö na käset? wtasny film 
AVI. 

Razem z kart^ dostarczane 
jest odpowiednie oprogramo- 
wanie (ASUS Live3800), 
ktöre pozwala zapisywaö digi- 
talizowany obraz w nieskom- 
presowanym lub skornpreso- 
wanym pliku AVI. Co ciekawe, 
mozna zapisaö potoki wideo 
nawet w petnej rozdzielczoäci 
sygnatu PAL, a wi<?c 704*576 
punktöw! Taka rozdzielczosc 
umozliwia nagrywanie filmöw 
o jakoöci doröwnuj^cej DVD. 
Niestety, aby zapisad; 25 kla- 
tek w ci^gu sekundy, trzeba 
miec superszybki komputer. 
Möj Pentium II 450 z testo- 
wym dyskiem Caviar 1,2 GB 
nie wyrabiat si$ - glöwnie 
przez powolny twardy dysk. 

Mozemy naturalnie wybrac 
nizsz^ rozdzielczosc, np. 
352x288. Wöwczas nawet 
na przeciQtnym sprz^cie zapi- 
szemy film z szybkosci^ 25 
klatek/s, a nast^pnie prze- 
konwertujemy do formatu 
MPEG (niestety, oprogramo- 
wanie konwertuj^ce do tego 



formatu nie jest dostarczane 
z kartsi). 

Wejöcia i wyjäcia wideo to 
nie wszystkie atrakcje ofero- 
wane przez AGP-V3800 De- 
luxe. Jest jeszcze niebagatel- 
na gratka dla graczy: zt^cze 
do okularöw migawkowych! 
W pudetku s^ juz takie okula- 



Uktad TNT2 Ultra jest wy- 
rainie szybszy od TNT2. Stan- 
dardowo taktowany jest zega- 




Wejscia wideo mozna w karcie ASUS-o 
konferencji. 

ry, wi^c od razu (bez dodatko- 
wych wydatköw) mozna za- 
gt^bid si§ we wfasnym moni- 
torze (patrz tekst w Gamble- 
rze 7/99). 

Okulary dostarczane z kar- 
t^ ASUS-a do ztudzenia przy- 
pominaj^ VR97 czy 3D-MAX. 
Rzeczywiscie, wtyczka do 
okularöw (3,5 mm mini-jack) 
pozwala na ich przytqczenie - 
sprawdzatem z 3D-MAX i... 
dziata. Jeöli nab^dzierny kart? 
ASUS-a bez okularöw, ale z 
mozliwosciq ich przyt^czenia, 
w pözniejszym czasie moze- 
my dokupic okulary dowolne- 
go producenta - niekoniecz- 
nie ASUS-a. 

Dia kazdego gracza naj- 
wazniejsze b§dq funkcje 
wspomagania grafiki 3D. 
Przyszli posiadacze karty 
ASUS-a mog^ spac spokoj- 
nie: procesor TNT2 Ultra, na 
ktörym jest oparta, zapewni 
grafik^ najwyzszej jakosci. 



wykorzystac do internetowych wideo- 

rem 150 MHz (TNT2 - 125 
MHz, TNT - 90 MHz), co oczy- 
wiäcie przelicza si§ na lepsze 
osi^gi. Na AGP-V3800 chip 
TNT2 Ultra chfodzony jest ak- 
tywnie (wiatraczkiem), co za- 
pewnia mu dobre warunki tem- 
peraturowe, nawet po podkr$- 
ceniu (uktad pracuje stabilnie 
na 165 MHz). Takze pami^c na 
AGP-V3800 taktowana jest 
szybszym zegarem, standardo- 
wo 183 MHz (na kartach z 



TNT2 - 150 MHz). Udato mi 
si^ podkr^ciö do 200 MHz bez 
utraty stabilnoäci karty. 

O mozliwoiciach 
koäci TNT2 czytel- 
nicy Gamblera wie- 
dz^ juz w zasadzie 
m wszystko, nie b^de 

siQ wi^c powtarzaf. 
Dodamtylko,zeTNT2 
Ultra przy standar- 
dowych ustawieniach 
(150/183) „wyciska" 
ponad 60 fps (w 
rozdzi elczoäci 
1024x768 przy 32- 
-bitowym kolorze) 
w wi^kszoöci gier. Po pod- 
kr^ceniu mozna swobod- 
nie zagraö w Quake'a II w 
1600^1200! TNT2 Ultra to 
najlepszy obecnie akcelera- 
tor do gier. Prawie tak szybki 
jak Voodoo3 3000, w dodat- 
ku oferuje o wiele lepsz^ ja- 
koSc obrazu (dzi^ki 32-bito- 
wemu kolorowi). Kazdy, kto 
grat w Quake III: Arena na 
Voodoo3 wie, co mam na 
myäli. 

Dia kazdego wymagaj£(ce- 
go gracza ASUS AGP-V3800 
Deluxe to jedna z najlepszych 
propozycji. Dot^czone dwie 
petne wersje gier Turok 2 
(FPP) i XG2 (wyscigi futury- 
stycznych motocykli) od razu 
zapewni^ zabawQ. Jedyn^ 
wad^ karty jest - jak zwykle - 
dosö wysoka cena. 

PitA (pila@gambler.com.pl) 

Cena (zVAT)1 332 zt. Dote- 
stöw dostarczyta firma: AB 
Company, Wroclaw, ul. Koä- 
cierzyriska 32, tel. (071) 324 
05 00, http:// www.ab.com.pl; 
e-mail: sprzedaiz@ab.com.pl. 



I Osiqgi (Pentium II 450, 128 MB SDRAM, 



Quake II 3.20 demol (16-bitowe tekstury) 


640-480 16bpp/32bpp 




1024«768 16bpp/32bpp 


3DMarh 99 Max (Pro) Z16 TB 


640*480 16bpp/32bpp 




1024»768 I6bpp/32bpp 



STB Velocity 
4400' 

79,7/69,5 

38.5/28,4 

3822/3850 

2951/2137 



1 



1 RIVA TNT (90/110). 16 MB, slerowniki Detonator 120 
' RIVATNT2 (125/150), 32 MB. sterowniki Detonator 1.88 



Leadtek WinFast 3D S320 V, Leadtek WinFast 3D 5325 





RIVA TNT2 to marzenie 
kazdego gracza. Uktad jest 
bardzo szybki, ale... bardzo 
drogi. Nawet najprostsza kar- 
ta z procesorem TNT2 i 16 
MB pami^ci to wydatek rz^du 
600 zf, za£ za 32-megowy ak- 
celerator TNT2 Ultra trzeba 
zaptacid ponad 1100 zt. Aby 
zaspokoiö potrzeby mniej za- 
moznych graczy, NVIDIA 
przygotowafa dwa uktady - 
Vanta i RIVA TNT2 Model 64. 
Na ich bazie produkowane s^ 
tarne karty graficzne. 

Zaröwno Vanta, jak i TNT2 
M64 to zmodyf ikowane wersje 
chipu TNT2. Oba uktady maj^ 
128-bitowe j^dra, jednak z pa- 
miQci^ komunikuj^ s\q przez 
64-bitow^ magistral^ (zaröw- 
no TNT, jak i TNT2 maj^ 128- 
-bitow^ magistrals pami^ci). 
Oba chipy obstuguj^ ponadto 
magistrale AGP 2* i 4x oraz 
wyjäcia DFP (Digital Fiat Pa- 
nel) do wyöwietlaczy TFT (cie- 
Mokrystalicznych). 

To najwazniejsze röznice 
mi^dzy Vant^ i M64 a TNT2. 
Chipy produkowane s^ wtech- 
nologii 0,25 mikro- 
metra, oparte na 
technologii TwiN Te- 
xel (stc*d skröt TNT) i 
oferujs* te same funk- 
cje3D, m.in. 32-bito- 
wy kolor w trybie 3D, 
wieloteksturowanie, 
anizotropowe filtro- 
wanie tekstur oraz 
tfoczone mapowanie 
wybojöw. 

Uktady rozni^ si§ 
mi^dzy sob^ szyb- 
kosci^zintegrowanego RAM- 
DAC-a: 250 MHz dla Vanty 
(tak jak TNT) oraz 300 MHz 
dla TNT2 M64 (jak TNT2). 



Vanta obstuguje maksymalnie 
16 MB pamiQci (jak TNT), za6 
M64 - 32 MB. Chipy s* te* 
inaczej taktowane: Vanta do- 
myälnie 100 MHz, a M64 - 
125 MHz (TNT - 90 MHz, 
TNT2 - 125 MHz, TNT2 Ultra 
- 150 MHz). 

Obie testowane karty z 
uktadami Vanta i M64 pocho- 
dz^ od tego samego produ- 
centa - firmy Leadtek. Win- 
Fast 3D S320V oparty jest na 
chipie Vanta i ma 8, MB pami$- 
ci (piszQ te stowa, gdy wersja 
16 MB jest jeszcze niedo- 
stQpna). Vanta i pami$6 na 
karcie taktowane ss\ standar- 



Takze ta karta taktowana jest 
zgodniezestandardem M64: 
125MHz-j*droi 150 MHz - 
pami^d. 

Wtestach pr$dko$ciowych 
WinFast 3D S320V (Vanta) 
wypadt tak, jak oczekiwaJem - 
najczQöciej byttroch^ wolniej- 
szy od 16-megowej TNT. Przy- 
czyny s^ oczywiste - 64-bito- 
wa magistrala pami^ci, takto- 
wanie bliskie TNT i tylko 8 MB 
pamiQci. S320V nadrabia to 
jednak bardzo atrakcyjnq. 
cen^. Jest groznym konkuren- 
tem dla duzo wolniejszych i 
niewiele tahszych kart z proce- 
sorami G200, Savage3D czy 




dowo - odpowiednio 100 i 
125 MHz. WinFast 3D S325 
wykorzystuje kose RIVA TNT2 
M64 i ma 32 MB pami^ci. 



i740. A trzeba pami^tac, ze li- 
s\ß funkeji 3D Vanta ma tak ob- 
szern^jakTNT2. 

Druga karta, WinFast 3D 
S325, nieco mnie zawiodta. 
Spodziewatem sie? lepszych 
wyniköw. Choc w tescie 
3DMark 99 Max uktad radzit 
sobie catkiem niezle (osi^ga- 
j^c wyniki lepsze od TNT, ale 
- oczywiscie - gorsze od 
TNT2), to w Quake'u II w 16- 
-bitowym kolorze wypadt go- 
rzej od TNT! Lepszy framerate 
karta S325 osi^gn^ta dopie- 




Windows 98, DirectX 6.1 ) 



ro w trybie 32-bitowego kolo- 
ru. 

WinFast 3D S325, mimo 
nierewelacyjnych osi^göw, 
jest jednak najtahsz^ 32-me- 
gabajtow^ kart^ grafiezn^, ob- 
stuguj^c^ tryb AGP 4* (cena 
poröwnywalna z cenami kart 
TNTz 16 MB pamiQci). Dzi^ki 
wiQkszej pami^ci uzyskuje 
wyzsze rozdzielczosci 3D w 
grach. Poniewaz uktad M64 
nie jest tak szybki jak „petna" 
TNT2 czy TNT2 Ultra, najlep- 
sza do grania b^dzie rozdziel- 
czo£6 1024x768 przy 32 bi- 
tach. 

Do obu kart dot^ezony jest 
kr^zek ze sterownikami, za6 
do modelu S325 - dodatko- 
wo - WinFastDVD, czyli pro- 
gramowy odtwarzaez DVD 
(na bazie programu Win- 
DVD). Razem z driverami we 
„Wtaäciwoöciach Ekranu" 
(Display Properties) instaluj^ 
si§ trzy dodatkowe zaktadki. 
Z ich poziomu mozna nawet 
podkr^cac karty! Bardzo waz- 
ne: nawet po zainstalowaniu 
sterowniköw referencyjnych 
NVIDII (Detonator) zaktadki 
pozostaty we „Wtaäciwo- 
öciach Ekranu". 

Karty Leadteka to ciekawe 
propozycje dla mniej zamoz- 
nych. Choc nie plasuj^ si$ w 
czotöwce, jesli chodzi o osig- 
gi, wswej klasie cenowej prak- 
tycznie nie maj^ konkureneji. 

PilA (pila@gambler.com.pl) 



Diamond Viper 


ASUS 


Leadtek WinFast 3D 


Leadtek WinFast 3D 


V770 2 


AGP-V3800 Deluxe' 


S320V 


S325* 


Ö8,e/ö6.? 


101,8/99.0 


72,5/63,3 


86.2/76,7 


57,2/50,9 


68.0/60.8 


28,5/- 


35,9/34.4 


3823/3823 


3858/3839 


3892/3686 


3883/3666 


3829/3257 


3844/3662 


3253/- 


3711/2214 



1 RIVA TNT2 Ultra (150/183). 32 MB. sterowniki Detonator 2.03 
4 Vanta (100/125). 8 MB, sterowniki Detonator 2.08 



3dfx 

Voodoo3 2000« 

114,5/- 
65.9/- 
3834/- 
3815/- 



- RIVA TNT2 M64 (1 25/150), 32 MB. sterowniki Detonator 2.08 
•Voodoo3 2000 (143/143), 16 MB, sterowniki 3dh 1.00.00 



Ceny (z VAT): WinFast 3D 
S320V - ok. 270 zt, WinFast 
3D S325 - ok. 400 z*. Do te- 
stöw dostarezyta firma GA- 
SCO International, 30-133 
Krakow, ul. J. Lea 210 t tel. 
(012) 637 00 97 w. 25, http:/ 
/www. gasco.com.pl, e-mail: 
office@gasco.com.pl. 




Online 

Nieoficjalna strona RollerCoaster 
Tycoon zawiera aktualnosci, infor- 
macje o wymaganiach gry, liste od- 
powiedzi na najcz$öciej zadawane 
pytania oraz screeny. Ponadto 
znajdziecie tu wiele podpowiedzi, 
opis poszczegölnych pozycji 
menu oraz wyst^puj^cych w grze 
atrakcji. Catosc uzupelnia dzial 
„Download" umozliwiaj^cy pobra- 
nie wersji demonstracyjnej RCT, 
dodatkowych scenariuszy. traine- 
röw i tras dla kolejek görskich. 
http://strefa.com/rct/ 

• • • 

Na polskiej stronie Unreala znaj- 
dziecie wiele informacji o tej grze 
oraz o nadchodzacej Unreal Tour- 
nament. Z serwisu SciggnßC moz- 
na takze patche, dodatki, progra- 
my do tworzenia map oraz goto- 
we mapy. Poczstkuj^cym gra- 
czom bardzo si§ przyda pefna li- 
sta körnend konsoli Unreala oraz 
cheatöw. Na stronie znajduja sie 
röwniez adresy internetowych 
serweröwgry. 

http://unreal.valhalla.com.pl/ 

• • • 

Milosniköw gier 3D, a Quake'a w 
szczegölnosci, powinna zaintere- 
sowac strona klanu eXtreme. 
Znajdziecie tarn dane o klanie i 
jego cztonkach oraz walkach 
przez nich przeprowadzonych. 
Klan ma röwniez swöj serwer 
Deathmatchowy (mozna obejrzec 
jego statystyki). 

http://www.extremeclan.com/ 

• • • 

Internetowa prasa rosnie w sil^. 
Kolejnym polsktm magazynem o 
grach komputerowych rozsyta- 
nym przez e-mail jest SIC! Na 
jego stronie przeczytacie, co uka- 
ze siQ w nowym numerze, pozna- 
cie sklad redakcji, b^dziecie mo- 
gli zajrzec do numeröw archiwal- 
nych oraz skorzystac z wirtualnej 
gietdy sprzQtu komputerowego. 

http://sic.strefa.com/ 

• • 

Battle.net jest ci^gle oblegany. 
Dzieje sie tak za spraw^ nie male- 
j^cego zainteresowania StarCraf- 
tem oraz dodatkiem Brood War. 
Wszyscy, ktörzy chcieliby posze- 
rzyc swoja wiedzQ o grze Blizzar- 
da. powinni zajrzec na strone Bazy 
StarCrafta. Sa tarn informacje o 
grze i dodatku, opis najefektyw- 
niejszych strategii, charakterystyki 
wszystkich jednostek oraz budyn- 
köw dla kazdej rasy, spis klanöw 
SC. praktyczny poradnik dla po- 
czatkujacych Battle-netowiczöw, 
nowe mapy tworzone przez zespot 
Bazy SC, a takze pliki przydatne 
w grze przez Battle.net. 
http://baza.strefa.com/ 




Coraz wi^cej ludzi na pyta- 
nie: Jaki jest najwazniejszy 
sprz^t w domu?" nie odpo- 
wie: Jodöwka", „telefon" czy 
„telewizor", ale - „komputer". 
To urz^dzenie w ostatnich la- 
tach znalazto najrözniejsze 




Teledysk i pifknq Jennifer Lopez pokazufe moz- 
liwosci wyimaginowanej, internetowej telewizji. 

zastosowania. Uzywane jest 
do pracy i do komunikacji, a 
dzi^ki coraz nowszym techni- 
kom przetwarzania dzwi^ku i 
obrazu zmienito si§ röwniez w 
telewizor, wideo oraz sprz^t 
audio. 

Moze dla niektörych zjawi- 
sko to nie jest tak zauwazal- 
ne jak dla profesjonalnych in- 
formatyköw, ktörzy przy kom- 
puterach sp^dzaj^ okoto 15 
godzin dziennie, ale istnieje. 
Ostatnio zafascynowat mnie 
teledysk, ktöry zobaczyfem 



rowaö, ze swoim jednotoro- 
wym w^tkiem nawet do pi§t 
nie dorasta temu t co ogl^da- 
tem. 

Po obejrzeniu teledysku 
wi$kszo£6 ludzi westchnie: 
„Fajnie bytak byto, aleto, nie- 
st ety, bajka..." Czy 
aby na pewno? Juz 
teraz w Internecie 
s^ strony, na ktörych 
mozna ogl^dac na 
zywo, co dzieje siq 
w innej cz^sci swia- 
ta. Zestaw WebCam 
zapewnia uzytkow- 
nikom z calego glo- 
bu ogl^danie na 
biez^co naszego 
stanowiska pracy, 
podwörka itp. Tech- 




Najnowszy film SF, Matrix, przedstawia swiat 
wirtualnej rzeczywistosci - tak doskonaiej, ze 
wiekszosc ludzi nie potrafi odröznic swiata praw- 
dziwego od wirtualnego. 




w MTV. Do ekranu monitora 
przykuta mnie nie tylko pi$k- 
na Jennifer Lopez - öw tele- 
dysk pokazywat niemate 
mozliwosci wyimaginowanej, 
internetowej telewizji. Mo- 
gtem wybierac, co lub kogo 
che«? ogl^dac, z jakich ka- 
mer, w jakich sceneriach... 
Miatem petn^ kontrol? nad 
sytuaej^. „Normalna" telewi- 
zja, w ktör^ nie mozna inge- 



nologia, o ktörej pi- 
sz§, wykorzystywa- 
najest do organizo- 
wania wideokon- 
fereneji, na ktöre 
mog$ sobie pozwo- 
liö tylko bardzo bo- 
gate firmy. Za kil- 
ka lat jednak, gdy 
zostanie 
zwi^kszo- 

na przepustowosc 

l^czy, zestaw kame- 

ra - komputer stwo- 

rzy nowy sposöb ko- 
munikacji. Dzwi^k 

plus obraz -wideo- 

fon? Pierwsze takie 

urz^dzenia juz po- 

wstaty, ale to w 

komputerach siedzi 

kluez do tego §rod- 

ka komunikacji. 



Za kilka lat moze to juz byc 
Standard. A co potem? Co 
stanie si? z komunikacji mi$- 
dzyludzk^? Jak jeszcze uta- 
twimy sobie sztuks porozu- 
miewania si$? Pozostaje tyt- 
ko oszukac dwa zmysty, 
wQch i dotyk - naukowcy 
szybko si§ z tym uporaj^. I 
wtedy wkroczy rzeczywi- 
stosc wirtualna (VR). I znowu 
nieodparcie nasuwa mi si$ 
skojarzenie z tym, co juz wi- 
dziatem. Najnowszy film SF, 
Matrix, daje wizj$ swiata 
elektronicznych impulsöw. 
To äwiat wirtualnej rzeczywis- 
tosci - tak doskonalej, ze 
wiekszosc ludzi nie jest w 
stanie odrözniö äwiata rze- 
czywistego od wirtualnego. 
Czy tak doskonate 
oszukiwanie zmy- 
sJöwjest mozliwe? 
Jak wykorzystaö tQ 
niesamowit^ techni- 
k^? Mozna by stwo- 
rzyc idealny swiat, 
w ktörym dla kazde- 
go znalaztoby siQ 
miejsce, kazdy by 
zy< w wirtualnym lu- 
ksusie, jaki sobie 
wymarzy. Znikn^ty- 
by catkowicie ogra- 
niezenia fizyczne - 
Europejczycy w wir- 
tualnych bytach bez proble- 
mu spotykaliby siQ z Amery- 
kanami i Australijczykami. 
Oczywiöcie, powstafby pro- 
blem, kto w tym idealnym 
swiecie czuwatby nad spraw- 
no£ci^ systemu. Moze ma- 
szyny? ;-) 

Aragom 




Serwisydfci 
symumni 




Wirtualne Slcrxydf 

www.skrzydla.com 



I-dfr 



■ 



W^dröwk^ po Sieci powin- 
niscie rozpocz^c wlasnie tu. 
Strona zawiera najswiezsze in- 
formacje o nadchodz^cych 
produktach, pierwsze screeny 
oraz... nowinki o zmianach ka- 
drowych w firmach tworz^cych 
symulatory. Zbiör patchy po 
zwoli uaktualniö Wasze gry. 
Publikowane s^ tez recenzje 
pisane przez polskich graczy, 
ktörym udafo si^ solidnie prze- 
testowac symulatory. Inne ma- 
teriaty znajduj^ siQ w dziale Za- 
powiedzi. „Oddziaty" WS to 
strony poszczegölnych gier, a 
wi$c F/A-18 Korea, Falcon 4.0, 
F-22 ADF, TAW oraz najlepszy 
polski serwis dotycz^cy FS98 
- jedyne znane mi miejsce w 
Sieci, gdzie mozna znalezc pol- 
skie scenerie i samoloty. 

Lata jace Skrxydta 

http:// lata jace.skrzydla. 
com 







Serwis „ruszyT w czerwcu 
tego roku. W przeciwiehstwie 
do pozostatych dotyczy wyt^cz- 
nie „niewirtualnych" samolo- 
töw. Tu mozna znalezö tekst o 
zestrzelonym przez Serböw 
F-117A albo wideo z kraksy 
Su-30 w Paryzu. Publikowane 
sq raporty z cwiczeri wojsko- 
wych i zapowiedzi imprez lotni- 
czych. Stale uzupetniane s^ 
profesjonalne monografie sa- 
molotöw bojowych. W galerii 



znajdziecie mnöstwo zdJQC, po- 
grupowanych ze wzgl^du na 
okresy historyczne i zastoso- 
wania maszyn. Autorzy zamie- 
rzaj^ stworzyc baz§ danych 
polskich aerokluböw i seri$ 
artykutöw historycznych. 

FlightSim.Com 

www.flightsim.com 




Strona poswi^cona jest 
gtöwnie symulatorom cywil- 
nym. Tu znajduje si§ najwi^k- 
szy zbiör dodatköw do Flight 
Simulatora '98 (samych sce- 
nerii ok. 1 GB). Mozecie prze- 
gl^dac petn^ bibliotekQ lub 
wyszukac interesuj^cy Was 
dodatek za pomoc^ specjal- 
nej wyszukiwarki. Dost^pne 
s^ tez prograrny „wspomaga- 
jc*ce M prac$ FS98 (nawigacyj- 
ne, narz^dzia do tworzenia 
wlasnych maszyn lub scenerii, 
biblioteki tekstur itp.). Na strö- 
me znajduje si§ linki do kilku- 
nastu list dyskusyjnych. Znaj- 
dziecie takze poradniki odkry- 
waj^ce tajniki latania FS98, 
nawigacji, ponadto informacje 
ze äwiata wielkiej awiacji. 

Aby dostaö si§ na strony, 
nalezy si§ zalogowac z utwo- 
rzonego wczeäniej konta: po 
udanym wejsciu czekamy, az 
zaladuje si$ strona z nowos- 
ciami i na samym dole wciska- 
my „Go to Main Menu n . 

CombatSim.Com 
www.combatsim.com 




Dose szybki serwer. Oferu- 
je najswiezsze informacje o 
nadehodz^cych grach, oma- 
wia nowe modele akeeso- 
riöw symulatorowych (joysti- 
cki, przepustnice, orezyki). 
Od czasu do czasu ukazuja 
si§ tu artykuty omawiaj^ce 
technik^ pilotazu, uzycie no- 
woczesnych broni i opeje rea- 
lizmu w symulatorach (np. po- 
prawnosc latania Falconem 
4.0). Cz^sto publikowane s^ 
wywiady z twörcami gier, te- 
stuj^cemi je pilotami oraz 
specami od modeli lotu. W 
dziale dodatköw znajdziecie 
bardzo duzo misji. Combat- 
Sim zajmuje siQ wszystkimi 
rodzajami symulaeji (w ra- 
mach dzialöw tematycznych), 
ale gros artykutöw dotyczy sa- 
molotöw wojskowych. 

Simulation 

Headquarters 

www.simhq.com 




Z pozoru bardzo skromny 
serwis, na dodatek powoli si§ 
iaduje. Jego wielk^ zalet^ s^ 
nowosci. Pozostate strony sta- 
wiajg gtöwnie na jakosc mate- 
riaiu, SimHQ codziennie aktu- 
alizuje list$ miejsc w Sieci, 
gdzie mozna poczytac o symu- 
latorach, i prezentuje je w po- 
staci jednozdaniowego linku. 
Za symutator uznawane jest 
wszystko, co odwzorowuje rze- 
czywistosc, a wi^c röwniez For- 
mufa 1 GP i Rainbow Six ;-) 

Zapalonym symulotnikom 
polecam takze strony: 

www.dogfighter.com 
www.compuflight.com 
www.simflight.com 
www.avsim.com 

Yennefer 



RNET 



Online 

Technologia komputerowego od- 
twarzania obrazu i dzwieku rozwi- 
ja siQ bardzo dynamieznie. Na 
rynku pojawia si$ coraz wi^cej 
modeli kart telewizyjnych, czytni- 
köw DVD oraz innych akcesonöw 
do przetwarzania dzwieku i obra- 
zu. Jesli cheeeie dowiedziec si§ 
czegos wi^cej, zajrzyjcie na stro- 
ny TVManii. Znajdziecie na niej 
testy sprz^tu A/V oraz mnöstwo 
informaeji o nowych technolo- 
giach. Ponadto na stronie znajdu- 
je sie pot^zna baza patchy, deko- 
deröw i najrözniejszego oprogra- 
mowania. 

http://www.tvmania.pl 

• • • 

Chyba nikomu nie trzeba tluma- 
czyc, co to Worms. Seria gier ze 
stajni Team 17 podbita serca ty- 
siscy graczy. Z pewnoscia zainte- 
resujc* Was strony poswiecone 
grom Worms 2 oraz Worms Ar- 
mageddon. Znajdziecie tarn opis 
broni wystepuj^cych w obu 
grach, porady, jak przejsc po- 
szczegölne misje oraz jak pofa- 
czyc sie z siecia serweröw Worm- 
net. Sa röwniez kody ulatwiajace 
gr$. Mozna sciagnac patch tetaja- 
cy kilka dziur w WA, pefne sound- 
banki gotowe do umieszczenia w 
grze, sköry do winampa, tapety 
oraz cate Windows Themes. 
http://www.polbox.eom/w/ 
wormsy/ 
Wiescizebral 
Aragorn (aragorn@gambler.com.pl) 

Polskie gazety coraz powazniej 
traktuja Internet. Liderem jest 
^Rzeczpospolita". W sieciowym 
serwisie tego najpowazniejszego 
polskiego dziennika znajdziemy 
elektroniczn^ wersj^ cafego aktu- 
atnego wydania ('). a takze archi- 
wum. zestawienie og*oszeh, zbiör 
linköw do innych stron oraz wia- 
domosci z ostatniej chwili. Warto 
tarn zajrzec' (Uwaga: tatwo si^ 
uzaleznic'). 
http://www.rzeczpospolita.pl 

• • • 

Wielka Internetowa Encyklopedia 
Multimediaina (WIEM) to dowöd 
na to ( jak wspaniate perspektywy 
ma przed soba Siec. Oto za darmo 
udostQpniono nam 66 000 hasel, 
3000 zdjec, 600 ilustracji, 40 mi- 
nut filmöw, 3 godziny dzwieku. 
120 tabel i 200 map... Wszystko 
przygotowane profesjonalnie i w 
JQzyku polskim. Wi^cej dodawac 
nie trzeba. moze tylko, ze na strö- 
me giöwnej da sie wywotac loso- 
we hasto i pogt^bic w ten sposöb 
swoj^ wiedz^. 
http://www.encyklopedia.pl 
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Po pierwsze, rozpoczynamy (byc 
moze kilkuczQäciow^) Wielk^ Ksi$- 
g§ Stereotypöw. Uprzedzam mniej 
lotnych, ze to nie na serio, wi$c proszej si§ nie obraiac i nie wyzywaö od faszystöw. 

Po drugie, kolejny artykul Kuby Jaguszewskiego, cudowny przyktad na to, ]ak mozna napisac cie- 
kawy tekst, nie maj^c absolutnie zadnego pomystu. Perelka wodolejstwa. 

No i, bytbym zapomnial, w najblizszym czasie VARIA'tkowo wystartuje jako samodzielny tygodnik 
o milionowym naktadzie. To w zasadzie tyle. 

Ordynator No. 5 




Wertuj^c sterty mniej lub bar- 
dziej uiytecznych przedmiotöw 
na poddaszu domostwa, wpa- 
dlem na zakurzon^ butelk$ z 
ciekaw^ zawartoäci^ - Chate- 
aubriand, rocznik nieznany. Cöz 
mialem uczynic? Poczynitem 



Wielka Ksiega Stereotypöw 





Wlosi 

Wloch, jak wiadomo, jest 
gruby, poniewaz przez cate zy- 
cie wsuwa pizzQ, owoce mo- 
rza, ryby i kilka kilo makaronu 
dziennie. Regularnie upija siq 
(podtym) wloskim winem, a w 
ustach trzyma nieodt^cznego 
papierosa marki MS. 

Wtoch nie pracuje, ponie- 
waz na skutek starah 55 kolej- 
nych rz^döw od czasu II woj- 
ny swiatowej, zupetnie mu siq 
to nie optaca. Zamiasttego caty 
Bozy dzien sp^dza na biciu 
swej grubej zony i stuchaniu 
przebojöw z festiwalu w San 
Remo, ze szczegölnym uwzgl^d- 
nieniem legendarnego duetu 
AI. Bano i Romina Power. Jedy- 
nym optacalnym dla niego zaj§- 
ciem jest okradanie turystöw, 
co praktykuje z upodobaniem 
zaröwno przez doliniarstwo, jak 
i ustalanie cen biletöw do mu- 
zeöw i galerii. 

Wtosi porozumiewaj^ si$ 
krzykiem. Jezeli dwaj Wtosi 
stojf\ naprzeciw siebie w kos- 
cielnej krypcie i wzupetnej ci- 
szy, to i tak krzyczq. Dodat- 
kiem do krzyku jest zywiotowa 
gestykulacja. 

W niedziele i swi^ta Wtoch 
bawi si$ na meczach, wykrzy- 
kuj^c haslafaszystowskie, lub 
na manifestacjach, wykrzyku- 
j^c hasfa komunistyczne. In- 
nym popularnym zaj^ciem s^ 
towarzyskie zebrania Mafii i 
Kamorry - do tych kluböw na- 
lezy potowa mieszkancöw Ita- 
lii (tylko polowa, bo gdyby na- 
lezeli wszyscy, nie byloby 
kogo korumpowac, co takze 
jest popularn^ rozrywk^). 

Wloch przemieszcza si$ za 
pomoc^ klakson u, do ktörego 



samochöd jest tylko malo 
istotnym dodatkiem. Mtodziez 
uzywa skuteröw, koszmarnie 
gJoönych, ale za to tatwiej na 
nich wjechac tarn, gdzie to za- 
kazane - karabinierzy i tak za- 
trzymuj^ wyl^cznie mtode, 
rozchichotane dziewcz^ta. 

Podsurnowanie: Wtoch jest 
t$py, niedouczony, rozgor^cz- 
kowany, skorurnpowany i wy- 
j^tkowo gtupi. 

Japohczycy 

Japohczyk jest zötty i ma 
skosne oczy. Mieszka w Japo- 
nii, na drugim kohcu swiata. 
Aby lepiej przedstawic istotQ 
japohskosci, przeprowadzimy 
podziat na Japonczyka Stare- 
go, Sredniego i Mfodego. 

Japohczyk Stary mieszka w 
pagodzie z papieru. Nosi ki- 
mono i katan§, siedzi na 
podtodze, pije herbat^ i pielQ- 
gnuje drzewka bonzai. Za 
jego rytm zycia odpowiada 
znak Ying-Yang. Zobowi^za- 
ny jest do catkowitej wiernos- 
d swojemu panu feudalne- 
mu, a w razie najmniejszej 
gafy („Jak si$ miewa szanow- 
ny matzonek? Zmart przed- 
wczoraj") musi popetnic sep- 
puku albo harakiri (w zaleznos- 
ci od dnia miesi^ca, czy jest 
parzysty, czy nie). Regularnie 
odwiedza gejsze i pisuje poe- 
maty na ziarnkach ryzu. 

Japohczyk Sredni pracuje w 
wielkiej korporacji, w ktörej nie 
uzywa si^ nazwisk, tylko nume- 
ry. Wstaje codziennie o 4 
rano, idzie do pracy i pozosta- 
je tarn do 5 rano nast^pnego 
dnia. W mißdzyczasie zaharo- 
wuje si§ na smierc, zawsze 
jednak gotöw z uämiechem na 
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ustach spiewac hymn swojej 
firmy. Jesli zawiedzie praco- 
dawc§, popetnia seppuku lub 
harakiri (patrz wyzej). 

Japohczyk Mtody ma pry- 
szcze, uczy si? 18 godzin 
dziennie, a w pozostatym cza- 
sie gra na PSX, ogl^da Ani- 
me, chodzi na Karaoke lub 
wyjezdza do Europy, aby zro- 
bi6 tarn mnöstwo zdj^c i 
chwalic siq nimi tym, ktörzy do 
Europy pojad^ dopiero w 
przysztym roku. Potem studiu- 
je na dobrym amerykahskim 
uniwersytecie, wraca do kraju 
i zamienia siq w Japonczyka 
Sredniego. 

Stowa w JQzyku japohskim 
stopniowane s^ krzykiem. 
Wyznaj^c mitosc, musimy jak 
najbardziej agresywnie wyry- 
czec j^ zachwyconej narze- 
czonej. 

Podsurnowanie: Japohczyk, 
niezaleznie od Stadium, jest 
t^py, przeuczony, mity do obrzy- 
dliwosci i wyj^tkowo glupi. 

Francuzi 

Francuz to swinia i zbocze- 
niec. Czas sp^dza na chlaniu 
wihska, zarciu zab, slimaköw, 
frudemeröw i inszego swih- 
stwa. Zawsze nazywa si^ Du- 
pont. 

W odröznieniu od takiego 
na przyktad Wtocha, czasem 
udaje, ze pracuje, nie przem$- 
czaj^c si^ jednak tym udawa- 
niem. Zachowuje sity na wie- 
czorne odwiedziny w domku 
pod czerwon^ latarni^, w ka- 
barecie z nagimi szansonist- 
kami lub w kinie pornograficz- 
nym. Po tym wszystkim w to- 
warzystwie Zuzanny zjada ka- 
sztany na placu Pigalle. 



Francuz ubiera si^ w dres 
w poprzeczne paski, na g*o- 
wie nosi beret, a pod pach^ 
zawsze ma bagietk^. Odst^p- 
stwa od tej reguty zdarzaj^si^ 
na rzecz munduru zandarma. 

Zycie kulturalne Francuza 
jest, w porownaniu z zyciem 
reszty narodöw, dosö bogate. 
S»ucha Edith Piaf oraz MC So- 
laara, ogl^da koszmarne filmy 
Nowej Fali (Goddarda czy in- 
nego Annauda) i z wypiekami 
na twarzy czytuje Rimbauda i 
Baude laire'a. Po tym wszyst- 
kim jest tak zdesperowany, ze 
smiesza* go nawet filmy z Louis 
de Funesem i komedie z cyklu 
„Goscie, goäcie". 

Podczas rewolucji z Fran- 
cuza wychodzi bestia. Z nie- 
zwyktyrn upodobaniem odda- 
je si^ gilotynowaniu swych 
najblizszych, znajomych i 
wspötpracowniköw. Jezeli 
jednak dochodzi do wojny, 
Francuz szybko poddaje swöj 
kraj, zeby siß nie zm^czyc. 
Ostatnie zwyci^stwo militar- 
ne Francja odnios*a za cza- 
söw Karola Wielkiego. 

Typowy Francuz ma zone, 
utrzymank^, kochank^ i kilka 
przelotnych flirtöw dziennie. 
Prowadzenie podwöjnego zy- 
cia juz dawno wyszto z mody, 
teraz wypada miec przynaj- 
mniej poczwörne. 

Francuz broni swej ojczy- 
stej mowy, co polega na nie- 
stosowaniu wyrazöw angiel- 
skich. Komputer po francu- 
sku nazywa siQ „I 1 ordinateur". 

Podsurnowanie: Francuz 
jest leniwy, zboczony, nudny, 
obrzydliwy i wyjqtkowo g'upi. 

Ordynator - Globtroter 

Za miesi^c: Anglicy, Pola- 
cy, Niemcy. 

[Jak wiadomo, wszelkie stereotypy 
dotycz^ wyl^cznie mQzczyzn. Ko- 
biety majq bardziej skomplikowa- 
ne natury, nie tak tatwo je sklasyfi- 
kowac - zertska cz^sc redakcji]. 
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Peretka dla fanöw gier przygodowych! 




odpowiednie kroki prowadzs*- 
ce do jej opröznienia. Zrobi- 
tem to i... zdatem sobie spraw^ 
z popetnionego gtupstwa. 
Cholera, gdyby wujek dowie- 
dziat sie, ze wyprtem napöj alko 
holowy, mögtby mi nie dac obie- 
canego na Gwiazdk^ Porsche 
944! Co powinienem uczynic z 
nieszczQsnym, nadal lekko 
osnutym paj^czyn^ dowodem? 
Jak s\ß go pozbyc? 

Olänienie przyszto po kilku- 
godzinnych, m^czqcych, lecz 
bardzo owocnych rozmysla- 
niach. Pomyst byt doprawdy 
wybitny. Nie do£c, ze rozwi^- 
zywat problem likwidacji kom- 
promituj^cego mnie przedmio- 
tu, to jeszcze mögt zapewnic 
mi stawQ i wieczny rozgtos. 

Szatahski plan polegal na 
wypelnieniu opröznionej butli 
jak^s zawartosci^. Otworzy- 
tem stary kufer, ktöry od ponad 
pöt wieku spokojnie odpoczy- 
wat sobie na strychu, otulony 
w dostojne ubranka mojej ciot- 
ki. Owa ciotka zwykta przy- 
ozdabiac si§ nimi co najwyzej 
raz, po czym nakazywata mi 
odniesö je na strych lub prze- 
kazac w zniszczone r§ce ja- 
kiejs ubogiej rodziny (zawsze 
wybieratem pierwsze wyjscie 
- strych byt znacznie blizej niz 
jakakolwiek uboga rodzina). 

Ze wspomnianego kufra wy- 
grzebatem wjqc notebook - za- 
pomniany, porzucony i ponizony 
twör cywilizacyjnej burzy. Kie- 
dys kupit go wujek, w nadziei, ze 
to bardziej skomplikowany kal- 
kulator. Rozczarowat siq, gdyz 
elektroniczne liczydetko byto 
zbyt rozbudowane. Polecil mi 
wyniescje na strych lub podaro- 
wac lepszym kolegom, a ze nig- 
dy nie miatem dobrych kolegöw, 
pozostato mi jedynie umiescic 
urzqdzenie w morzu zapomnie- 
nia i nieprzydatnosci - na stry- 
chu. A jednak nie zostato cat- 
kiemzapomniane. 

Czym pr^dzej podt^czytem 
notebook, maj^c wci^z na 
uwadze pozbycie si§ kr§puj£\- 
cej butelki. Przywitat mnie 
uprzejmie, aczkolwiek bez 
uscisku dtoni, wyswietleniem 
logo „Windows 95". Z tezk^ w 
oku, na podpitym wydechu 
uruchomitem znajom^ aplika- 
cj<? „Word 6.0". O, tak - pomy- 
slatem - napisz§ artykut do ja- 
kiegos interesuj^cego pisma. 



Doktadnie tak brzmiat punkt 
drugi przygotowanego wcze- 
sniej planu. Nie zastanawiatem 
si$ dtugo. Wybör padt na 
„Gamblera" - dzieto rekomen- 
dowane przez mego genialne- 
go dziadka - JaQba - ktöry byt 
dla mnie najwi^kszym autoryte- 
tem. To wtasnie on ukut teorie, 
ze ludzkoäö to samoböjca spa- 
dajqcy z ogromnego budynku 
czasu. Twierdzit, ze szybki po- 
st§p naszej cywilizacji w ostat- 
nich latach swiadczy o coraz 
blizszym ostatecznym upadku. 

W huraganie przemyäleh, w 
lawie pomystöw, powstat twör 
gotowy do publikacji w jednym z 
numeröw Miesi^cznika Elektro- 
nicznych Szuleröw (tak napraw- 
d$ to nie najlepszy artykut, w do- 
datku bez pornystu). Postawi- 
tem kropk§ po ostatnim zdaniu 
mego dzieta i zszatanskim usmie- 
szkiem oraz topatsi w dtoniach 
przyst^pitem do przekopywania 
stosu instrumentöw muzycznych 
(wujek bytzapalonym muzykiem, 
jednakze kolejne instrumenty 
szybko mu siq nudzrty, wi^c prosit 
o wyniesienie ich na strych lub 
oddanie chtopcu, ktöry mieszkat 
opodal, a interesowat sie muzy- 
kß. O dziwo, miatem ogromn^ 
ochot^ podarowac je, ale okaza- 
to siq, ze chtopiec zostat przyta- 
pany na kradziezy skrzypiec, za 
co otrzymat tegie baty i wkrötce 
potem zmart. Biedaczyna. Dlate- 
go kolejne instrumenty wynosi- 
tem wtasnie tutaj - na strych). 

Znalaztem. Pod pötelektrycz- 
n^ gitar^ akustyczn^ marki Cra- 
fter, kilkunastoma aerofonami 
wargowymi i kupk^ instrumen- 
töw nalez^cych do grupy idiofo- 
nöw szarpanych spat sobie 
grzecznie catkrem zgrabny sza- 
raczek, stara drukarka - plujka 
Packarda. Möj procentowy 
chuch oczyscit ja, z okruchöw 
czasu, a kotysz^ce sie dtonie 
podt^czyty do notebooka. Plik, 
drukuj, OK. Przybytem, Wypi- 
tem t Wydrukowatem. Jak pi$k- 
nie wyglc^dajg me mysli na papie- 
rze - pozbawiaj^ go dziewictwa, 
plami^c atramentem refleksji. 
Nareszcie mam zawartosö dla 
zakurzonej butelki - pomysla- 
tem. Teraz tylko zwinge, we- 
pchn^c, zakorkowac i wystac na 
szerokie wody stron „Gamble- 
ra", z nadziej^ na przysztq stawQ 
i rozgtos... 

Qba de Szuler Jaguszewski 




Cena 89.90 zt 



Gra do nabyeia wysytkowo oraz w kazdym dobrym sklepie z grami. 
Zamöwienia wysytkowe prosimy kierowac do: 

L.K. Avalon, skr. poezt. 66, 35-959 Rzeszöw 2 



tel: (17) 85 22 707 



email: officeOlkavalon.com 



Wysytka do 24 godzin od otrzymania zamöwienia! 
Do ceny doliezamy 7 zt kosztöw pocztowych. 
Wymagania: P166. 32 MB RAM. Windows 95/98 



GamblerClub 
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Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Myslenice 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemystowa 3 
40-282 Katowice 



AGA Electronics 




ul. Ks. Skorupki 2 
16-300 Augustöw 



AGATON 

(Sklep P. mp.-Mux.) 

ul. Odrodzenia 10 
12-100 Szczytno 



1 



ALTAR - sklep 

komputerowy 

ul. 3 Maja 7 
87-800 Wtoctawek 



AMICOM 

ul. Marszatka J. Pitsudskiego 14/82 
22-400 Zamosc 



AMIKOM PPHU 

ul. Sienkiewic/a 61/3 lok. 120 
15-003 Biarystok 









ARETE s.c. 

SDH CENTRAL 1, II piQtro 
Ul. Piotrkowska 165/169 
90-447 tödi 
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ARR GROUP 

tel. (012) 22 97 47 
http://www.arr.com.pl 



CD Projekt 

- sklep flrmowy 

pl. Konstytucji 3 Maja 5 
26-610 Radom 



ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



BILANG - Centrum 
Komputerowe 

pl. Rodta 8 
70-419 Szczecin 



ComarLand s.c. 

ul. Wielkopolska 1B 
44-335 Jastrzebie 



COMPACT 
- komputery 

ul.Sw. Rocha 10/218 
15-879 Biarystok 



CD-MEDIA 

ul. Pro9ta 5 
87-100 Toruh 



COMPUTER CENTER 

Komputery - sprzedaz, uslugi 
ül. Szpitalna 62 
95-200 Pabianice 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 tödz 



CPU II Spötka z o.o. 

ul. Gdariska 54 
90-612 tödz 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



Daniel PPH 

ul. Wilosa 4 
87-800 Wfocfawek 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 



DeMeN Komputer 

ul. Strzelecka 17 
97-200 Tom aszöw 




CD Projekt 

- sklep firmowy 



ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



DIGITEL 

ul Cechowa 22 
43-300 Bielsko-Biata 



Gatriuicioiuu 

V 



Galeria Programöw 



uf. Mary Rynek 4 
31-041 Krakow 



H.U.G. - Komputer 

ul. Trakt Brzeski 68 
05-077 Stara Milosna 
Stoisko w markecie Welmax 



KARPATY 

ul Rynek 14 
38-200 Jasto 



I KsiQgarnia 
„Wojciech Skolik" 

ul Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



FLOP 



ul.Wieluhska 28 
42-200 Czestochowa 



Floppy Computer 
Systems 

ul. Grudziadzka 45 
87-100 Torun 



GIL 

ul. Kard. Wyszyhskiego 13 
70-200 Szczecin 



GOLDREGEN 

AI. Najswielszej Marii Panny 11 
42-200 Czestochowa 



Twoje pismo, Twöj klub 

Alfabetyczny wykaz miast, w ktörych dziataj^ sklepy GamblerClubu 



Miejscowosc 

Augustow 

Biarystok 



Bielsko-Biata 



Bllgoraj 

Chorzow 

Clechanöw 
Czestochowa 

Gdynla 

Jasto 

Jastrzebie 

Jaworzno 



Nazwa sklepu 

• AGA Electronics 
•AMIKOM PPHU 

• COMPACT 
- komputery 

•WIZARD s.c. 

• DIGITEL 

• HDD-Komputer 

• Service-Q 

• P.U.P. „Wach" 

• Ksiegarnia .Wojciech 

Skolik" 

• Pendex 

• FLOP 

• GOLDREGEN 

• Mawix 

• Rescom 

• KARPATY 

• ComarLand s.c 

• ART-COM 



Miejscowosc 

Jelenia Göra 

Kamienlec 
Zabkowlckl 

Katowice 

Kedzlerzyn 
-Kozle 

Klelco 

Krakow 



Legnlca 

Lublin 
tödz 



Myslenice 



Nazwa sklepu 

• WAM-CD 

• PUK 

• ADAP - Stoisko 

Firmowe 

• BHU Share 

• MEDIAKOMs.c. 

• ARR GROUP 

• CD Projekt - sklep 

firmowy 

• Galeria Programöw 
•INFO COM s.c. 

• XYZ 

• ARETE s.c, 

• CD Perfect 
•CPU II Spötka z o.o. 

• Pracownia 
Komputerowa AB 



Miejscowosc 
Nowy Sa.cz 

Olecko 
Pabianice 



Poznan 
Radom 

Reda 

Ruda Slaska 
Rybnlk 
Sleradz 
Slupsk 

Stara Milosna 
Szczecin 



Nazwa sklepu 

• TSK Studio 
Komputerowe 

• INFOLAND 

• COMPUTER CENTER 

• Ustugi Komputerowe 
„TomaszSmigielski" 

• Kombit 

• CD Projekt - sklep 

firmowy 

• Ustugi Informatyczne 
„Katfil" 

• RED BOX s.c. 

• MASTER 

• PALADYN - P.P.H.U. 

• Studio Komputerowe 
„STEL-DOM" 

• H.U.G. - Komputer 

• BILANG-Centrum 
Komputerowe 

•GIL 



Miejscowosc 
Szczytno 
Tomaszöw 
Toruh 



Warszawa 



Wieluh 

Wloclawek 

Wroctaw 
Zabrze 

Zamosc 



Nazwa sklepu 

• AGATON 

• DeMeN Komputer 

• CD-MEDIA 

• Floppy Computer 

Systems 

• CD Projekt - sklep 

firmowy 

• CD Projekt - sklep 

firmowy 

• F.H.U. Mascomps.c. 

• „SiS" s.c. 

• S.C. JROL" 

• PHU JP" 

• ALTAR- sklep komp. 

• Daniel PPH 

• PIXEL 

• RED BOX s.c. 

• AMICOM 
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HDD-Komputer 

ul. Greboka 2 
43-300 Bielsko-Biata 



INFO COM s.c. 

Przeds. HdodlowoUslunowo 
ul. Izerska 5 
59-220 Legnica 



INFOLAND 

pl Wolnosci 15 
19-400 Olecko 



MASTER 

ul. Ko$ciuszki60 
44-200 Rybnik 




Mawix 

ul. Janaz Kolna 2 
81-348 Gdynia 
http;//www. mawix. com.pl 



MEDIAKOM s.c. 



ul Mate 18 
25-012 Kielce 






PHU „IP" 

ul. Sadowa 16 
98-300 Wielurt 






Ustugi Informatyczne 
„Katfil" 

ul. Jana Pawta II 14 
84-240 Reda 



Pendex 

ul. Purtuska 20C (Pawilon „Optymista' 
06-400 Ciechanöw 



Kombit 

os Wichrowe W/görze 105A 
61-674 Poznan 



PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 

50-129 Wroctaw 



■ 



F.H.U. Mascomp s.c. 

ul. Torunska92 paw 15 



03-226 Warszawa 




PALADYN - P.P.H.U. 

ul. Piteudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 



PUK 

Przedsicbi: Komp. 

ul. Zabkowicka 7 

57-230 Kamieniec Zabkowicki 



— — — — 

RED BOX s.c. 

ul. WolnoÄci 14 
41-700 RudaSla.ska 






RED BOX s.c. 

Plac Krakowski 1 
41-800 Zabrze 



RED 

4gpX 



Rescom 

ul. 10Lutego23 
81-364 Gdynia 



Service-Q 

pl. Zwirki t Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biata 



yj^}IO o«L> 

AI. Niepodlegtosci rög ul. Wawelskiej 
Podziemia przy GUS, Pawilon nr 8 
Warszawa 



BHU Share 

skr. poczt. 387, tel. 602 76 29 73 
e-mail: share@sos.com.pl 
47-220 Kedzierzyn-Kozle 



Studio Komputerowe 
„STEL-DOM" 



Usfugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 



ul. Wilehska 57/42 
95-200 Pabianice 






S.C. „TROL" 

Ustugi Komputerowe 
ul Bystawska 79A 
04-993 Warszawa 






TSK 

Studio Komputerowe 

ul. Je3ionowa4 
33-300 Nowy Sa.cz 



P.U.P. „WACH" 
Salon Komputerowy 

ul. Kosciuszki 100 

23-400 Bilgoraj 



WAM-CD 

ul. Krötka 21 
58-500 Jelenia G6ra 



WIZARD s.c 

ul. Wyszyrtskiego 2/1 
16-888 Biatystok 



ul. Jagietty 3 






XYZ 

ul. Okopowa 6 
20-022 Lublin 



ZOSTAN CZLONKIEM GAMBLERCLUBU 






i Jako cztonek GamblerClubu otrzymujesz: 



Imienn^ karte klubow^ uprawniaj^c^ 
do znizki przy zakupie gier w sklepach 
na terenie caTego kraju 
(lista sklepöw powyzej). 



v *i 




GamblerClub 



JAN SZULER 



Zapraszamu 



nurner 
387 



waina do 



Do wyboru jeden z trzech prezentöw 
(szczegoty na stronach z prenumerat^) , 





Szans? udzia?u 

-JP| w specjalnych 

imprezach 

organizowanych 

tylko dla 

™ klubo- 

wiczöw. 

.■»■■»»■■■■■■■■■■■■»■» ■■ ■»»■■■■....■■»■■■» •■•••«.•■*..••••>.•••>>••••*•••••••...*•••.•••••>•■•-•••-•••>•>>•• 

Czlonkiem GamblerClubu mozesz zostac oplacaj/\c roczn/\ prenumerate Gamblera. 



Bezptatny wst^p 

na najwi^ksze w Polsce 

Targi Gier Komputerowych 

„Gambleriada", 
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Gry First Person Perspect 
niejg znacznie dluzej, niz mogloby 
sie wydawac. Termin FPP okresla bo- 
wiem sposob ogladania swiata gry. 
Tak sie jednak jakos przyjelo, ze uzy- 
wany jest tylko do oznaczenia gier, w 
ktörych gracz moze poruszac sie na 
wlasnych nogach. Ze wzgledu na 
ograniczenia sprzQtowe, twörcy gier 
przez dlugi czas nie mogli wprowa- 
dzac w zycie swoich pomyslow. O 
plynnym przesuwie ekranu nie bylo 
nawet co marzyc. Gracz najczesciej 
mögl sie obracac tylko o 90°. Pröby 
zaimplementowania „tröjwymiaro- 
wej" grafiki zdarzaly sie (Catacomb 
of Abyss czy Scarabeus), ale przelo- 
mem okazal sie, opublikowany jako 
Shareware, Woifenstein 3D. To byl 
poczgtek nowego gatunku gier: First 
Person Shooters, czyli „Strzelanin 
Pierwszoosobowych" :-). 



W nattoku literek, ktbre pojawiajq si$ przy oxnaczaniu 
roxmaitych gier, mozna si^ pogubic. TPP, FPP, FPS... 
Z TPP rozprawilismy sie w nr. 4/99. Oxis na tapecie FPP, 
a konkretniej - FPS :-)) 



Firma id Software postawila na 
rozwatke. Wolfenstein 3D to byla 
strzelanina w najlepszym tego slowa 
znaczeniu. Gracz mial do dyspozycji 
cztery rodzaje broni, a przed soba kil- 
kadziesigt poziomöw naszpikowa- 
nych faszystami. Program odniösl 
sukces, grali nawet ludzie nie intere- 
sujgcy sie komputerami. Byl jakis ma- 
gnetyzm w bieganiu po wielkim zam- 
czysku i strzelaniu do esesmanöw. 
Fabula byla czysto pretekstowa, zre- 
szta i tak sie nie liczyla. Zasady byly 
proste: na koricu kazdego poziomu 
czekal boss, duzy i zly. 

Nasladowcy pojawili sie bardzo 
szybko. Firma Apogee wykorzystala 
engine id Software w grze Blake 
Stone, wiecej uwagi poswiecajac 
scenariuszowi. Tarn tez pojawila sie 
tzw. interakcja ze srodowiskiem (de- 
molowanie pomieszczeh). Niektöre 
produkty konkurencji byly lepsze, 
inne gorsze od Wolfensteina - ale to 
on jest ojcem gatunku FPS. 

I wtedy nadszedl rok 1994, kiedy id 
Software wydala gr§ Ooom. Idea 
wlasciwie ta sama, zmiany glöwnie 
techniczne, ale... zasadnicze. Przede 
wszystkim poprawiono grafike- Kie- 
dy oglgdalem Dooma po raz pierw- 
szy, nie moglem uwierzyc wlasnym 
oczom. Jak to mozliwe, zeby gra wy- 



glgdala tak wspaniale? Po drugie, 
wprowadzono opcje grania w kilka 
osöb, dzieki l^czeniu komputeröw. 
To juz bylo zupelnie niewiarygodne! 
Oko w oko z prawdziwym przeciwni- 
kiem! W Doomie dodano tez mozli- 
wosc, z ktörej niestety korzystali tyl- 
ko nieliczni - sterowanie za pomoca 
myszy. Przyznam, ze sam sie wtedy 
nie nawröcitem - przewage, jaka 
daje mysz, odkrylem dopiero przy 
Future Shock. 

Doom nieprawdopodobnie wcia- 
gal, brakowalo w nim jednak pewne- 
go waznego skladnika. Scenariusz 
byl szkieletowy - otrzymywalismy tyl- 
ko luzne informacje pozwalajace zo- 
rientowac sie* w ktorym miejscu gry 
jestesmy. Od tego czasu kazdy kolej- 
ny produkt id Software wnosil cos do 
swiata gier multiplayer, nieco po ma- 




Wolfenstein 3D 




Doom 

coszemu traktujac graczy samot- 
nych. 

Zastosowany w Doomie kod wyso- 
kiej jakosci byl wielokrot nie licencjo- 
nowany, co dowodzi, ze engine firmy 
id Software jest nie tylko doskonaly, 
ale takze latwy w adaptacji. Tak po- 
wstalo kilka wielkich hitöw - mi$dzy 
innymi Heretic i Hexen. 

Pierwszy cios, ktory zachwral po- 
zycja Dooma na czele gier FPS, wy- 
mierzyta firma LucasArts, wydajqc 
Dark Forces. Projektanci skoncentro- 
wali siQ wylgcznie na zabawie dla jed- 
nej osoby. Gra zostala podzielona na 
12 misji, w kazdej z nich nalezalo wy- 
konac po kilka zadah. Tak poprowa- 
dzona narracja byla znacznie ciekaw- 
sza niz w^dröwki w poszukiwaniu ko- 




Heretk 

lejnych kluczy. W pözniejszych mi- 
sjach trafialy sie zagadki logiczne, 
bardziej frapujace niz sekwencje 
zr^cznosciowe. Oczywiscie, wielkie 
znaczenie dla sukcesu gry mial czar 
„Gwiezdnych Wojen 11 . 

Dark Forces miala ciekawe rozwiß- 
zania techniczne - duze przestrze- 
nie, ktörych brakowalo w klaustrofo- 
bicznym Doomie, oraz wielopozio- 
mowosc, czyli mozliwosc budowania 
pomieszczeh nad sobq. Po raz pierw- 
szy gracz mögt rozglgdac siq nie tyl- 
ko w poziomie, ale takze w pionie. 
Niestety, pole widzenia ograniczono 
do okolo 45°, nie mögl wi^c popa- 
trzec pod nogi. 

X, Yi Z 

Monopolowi id Software na rynku 
multiplayer mogla zagrozic tylko jed- 
na gra - Descent. To bardzo nietypo- 
wy FPS, jedyny, w ktörym gracz nie 
poruszat siQ pieszo, tylko pilotowat 
statek w stanie niewazkosci. Nie dato 
si$ okreslic, gdzie jest göra, a gdzie 
döl - gra byla autentycznie tröjwy- 
miarowa. Descent wprowadzil do try- 
bu multi jednq wielk^ zmiane, czyli 
System klient-serwer, w ktörym 



gracz mögl przylqczyc siQ do dowol- 
nej sesji nawet w czasie jej trwania. 
W Doomie mozna sie bylo dolaczyc 
tylko podczas zakladania gry - jezeli 
sie nie udalo, trzeba bylo czekac na 
zakohczenie albo cat^ zabaw$ zaczy- 
nac od nowa. 

Niestety, najwi^ksza zaleta 
scenta stala sie jego przeklehstwi 
Okazato sie bowiem, ze spora czesc 
graczy albo nie moze sobie poradzic 
z „mysleniem w trzech wymiarac 
albo po prostu nie najlepiej czuje sie 
w grze. Mimo to Descent doczekal 
sie trzech czqsci, a podczas promocji 
najnowszej z nich ustanowiony zo- 
sta» rekord - nagroda 50 000 USD 
zwyciezcy premierowego turnh 
Jest to, jak dotqd, najwyzsza kw 
wyplacana „na reke" wygrywajg 
mu. Jak zapewne pamietacie, r. 
drozsza nagroda bylo Ferrari Johna 
Carmacka, ktöre zdobyl slynny Den- 
nis „Thresh" Fong. 

Terminatorzy 

Miano najbardziej niedocenionej fir- 
my komputerowej na swiecie powin- 
no przypasc Bethesda Softworks. 
Posiadajac prawa do korzystania z 
tytulu Terminator (bylo to tuz po 
ukazaniu sie filmu „Terminator 2"), 
pröbowala zawojowac rynek kolej- 
nymi grami. Pierwsza, Terminator 
2029, to cos posredniego mie< 
RPG a strzelaning. Gracz dyspono- 
wai w niej specjalnq zbrojß, na ktörej 
montowal röznego rodzaju uleps 
nia i broh. Wysylany na misje, mu* 
sobie radzic z hordami metalowych 
szkieletöw, czolgami i samoloti 
Hunter Killer. Poniewaz dzialo sie 
bardzo dawno temu (jeszcze prz_ 
Doomem), w grze nie mozna sie bylo 
swobodnie rozglgdac - tylko obröt o 
90°. Co najciekawsze - akcja rozgry- 
wala sie w czasie rzeczywistym, 
przydawala sie wiec odrobina zrecz- 
nosci. Niestety, gra niemal zupelnie 
nie trafila w gust graczy. 




Dark Forces 

Znacznie wiekszym sukcesem byl 
Terminator Rampage. Tym razem au- 
torzy stworzyli klasyczny FPS. Trze- 
ba bylo przedostac sie przez ogrom 
ne laboratorium do samego SkyNi 
Grajqcy mögl strzelac m.in. z taki« 
samego Vulcana, jakim poslugi 
sie Arnold w filmie. Ale gra miata 
dopracowany kod, na czym bar 
ucierpiata plynnosc. 



"Je6li jeste£ bezwzgl^dny, masz 
mocne nerwy, swietny refleks i 
cenisz sobie pot$zne kopy adre- 
naliny co kilka chwil - ta gra jest dla 
ciebie. Inni niech grajg w kulki." 

- PC Games CD 5*99 
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Rekomendacja CD Action 10/98 



-Gra miesi*ca GAMBLER 12/98 



-Secret Service U/9« 



-Reset 10/99 



-Swiat Gier Komputerowych 2/99 



-Gry Komputerowe 10/98 
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Descent 
Najwiekszym osißgnieciem Be- 



thesdy byl rewolucyjny X"gine, Ktory 
pozwalal na tworzenie tröjwymiaro- 
wych srodowisk, znacznie bardziej 
zlozonych niz w jakiejkolwiek wczes- 
niej wydanej grze. Po raz pierwszy 
uzyto go w kolejnej czesci Termina- 
tora - o podtytule Future Shock. 

Byf to pierwszy „klasyczny" FPS, 
w ktörym wystepowaly trojwymiaro- 
we modele przeciwniköw (wczesniej 
pojawily sie tylko w Descencie). Te- 
raz gracze mogli napawac oczy wido- 
kiem kilku rodzajöw cyborgöw, robo- 
töw i wielkich kroczqcych maszyn - 
mozna bylo przebiec miedzy ich no- 
gami. 



Terminator: Future Shock 

Engine pozwalal na budowanie na- 
wet 5-6-pietrowych budynköw, two- 
rzenie skomplikowanych rusztowan, 
na wpöl zburzonych domöw oraz Gl- 
GANTYCZNEGO pomieszczenia, w 
ktörym znajdowala sie maszyna cza- 
su v ostateczny cel w FS. 

Gracz mögt biegac z karabinem 
w reku (a gnatöw bylo ze 12 sztuk) 
albo zasigsc za kierownicc* jeepa lub 
za sterami pojazdu latajßcego Hunter 
Killer. To röwniez byla mala rewolu- 
cja. Do dzis tylko kilka firm pokusilo 
sie o takie wykorzystanie srodköw 
transportu w grach - kolejny krok, 
ktöry zauwazyli tylko nieliczni. Z nie- 
wiadomych przyczyn FS nie odniösl 
sukcesu. Niewykluczone, ze znowu 
wymagania wyprzedzaty mozliwosci 
graczy. Tak czy inaczej, o grze zapo- 
minac nie wolno, bo wniosla powiew 
swiezosci do swiata FPS. 

X n gine zostal powtörnie uzyty 
w Daggerfallu. Okazalo sie, ze po 
drobnych przeröbkach mozna go wy- 
korzystac do kreowania gigantycz- 
nego swiata. Na mapie zaznaczono 
ponad tysi^c miejscowosci, a do 
wszystkich mozna bylo dojsc „nor- 
malnie", czyli bez przyspieszania 
czasu. Jak dotqd w zadnej grze FPP 
nie stworzono tak wielkiego swiata. 



Rok 1996 

Ten rok na zawsze zostanie w pamitj- 
ci graczy. W krötkich odstQpach cza- 
su na swiat przyszly Terminator: Fu- 
ture Shock, Duke Nukem 3D i Quake. 
Apogee ponownie wykorzystala li- 
cencje id Software i udalo jej sie 
stworzyc gre wprawdzie nie rewolu- 
cyjna, ale bedgca ostatnim Stadium 
ewolucji - wiecej z koncepcji Dooma 
wycisnqc sie nie dato. DN3D to kla- 
syczny FPS, w ktörym gracz 90% 




Duke Nukem 3D 

czasu poswiQcal strzelaniu do Ob- 
cych, jednak autorzy z 3D Realms 
zrobili wszystko, aby uatrakcyjnic 
pozostale 10%. Mozna bylo korzy- 
stac z toalety, ogl^dac filmy w kinie 
(po wlasnorecznym wlaczeniu pro- 
jektora), a nawet zagrac w bilard. 
Gra podobala sie wszystkim. Dawa- 
la tez mozliwosc zabawy osmiu 
osöb w sieci - gracze znosili kompu- 
tery w jedno miejsce i robili klasycz- 
ne LAN party. Niestety, DN3D powta- 
rzala niemal wszystkie bt$dy Dooma 
- dol^czyc sie mozna bylo tylko przy 
zakladaniu gry, nie istniala opcja 
rozgrywki zespolowej. Rozglqdanie 
sie w pionie bylo mozliwe, ale tylko 
w takim stopniu jak w Dark Forces. 
Mimo to Duke zdobyl rzesze wy- 
znawcöw, ktöre przez dlugi czas sta- 
raly sie udowodnic jego wyzszosc 
nad Quake'em. 

Po premierze Quake'a zdania gra- 
czy byly podzielone. Niektörym (i ja 
do nich naleze) przekonanie sie o 
jego doskonalosci zajeto prawie pöl 
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roku. Jednak w kohcu wiekszosc 
przyznala, ze takiej gry jeszcze nie 
bylo. Quake okazal sie najdoskonal- 
szym systemem do gry wicloosobo- 
wej. Stalo sie tak, mimo ze w grze li- 
czyly sie praktycznie tylko 3 rodzaje 



broni - reszty nawet nie oplacalo sie 
zbierac. Ta „swiata tröjca" to spawar- 
ka, rakietnica i granatnik (Lightning 
Gun, Rocket Launcher, Grenade 
Launcher). 

Quake mial doskonalq fizyke gry. 
Szybko okazalo sie tez, ze jest bar- 
dzo dynamiczny i... gleboki. Aby na- 
prawde dobrze grac, trzeba sporo 
trenowac. Powstaly cale taktyki gra- 
nia na niektörych mapach, wykorzy- 
stujgce wydawane przez gracza od- 
glosy. 

Quake nie odniöslby sukcesu gdyby 
nie Internet. Na deathmatchowych ser- 
werach pojawialo sie coraz wiecej lu- 
dzi, ktörzy zaczeli l^czyc sie w klany i 
grac glöwnie w teamach. Od tego cza- 
su minely juz 3 lata i jak dotgd wiek- 
szosc fanöw Quake'a nie zmienila 
swoich upodobah - i to mimo pojawie- 
nia sie dwöch nastepnych czesci gry! 

Nierealny drugi wsffrzqs 

Swieta '97 i pierwszy kwartal 1998 r. 
to pipkny okres w zyciu milosniköw 
FPS-öw. Najpierw id Software wyda- 
la od dawna oczekiwang kontynuacje 
swego najwiekszego hitu. Sukces 
Quake'a II okazal sie jednak niepel- 
ny. Czesc graczy, poczqtkowo pod- 
ekscytowana, po pewnym czasie 
konczyla zabawe lub wracala do 
Quake'a. 

Za glöwnc* wade Q II uwaza sie 
malg dynamike rozgrywki - i to, nie- 
stety, prawda. Postac porusza sie 
znacznie wolniej. Na dodatek wpro- 




Quake II 

wadzono zmiane, ktöra arcycieka- 
we niegdys deathmatche prze- 
ksztalcila w bardzo nudne pojedyn- 
ki - Iqczna liczba fragöw czasem 
nie przekracza S. Zmiana polega 
na slyszeniu kroköw postaci stero- 
wanych przez graczy. W Quake'u 
tego nie bylo, pozycje przeciwnika 
dedukowalo sie na podstawie od- 
glosöw zbierania apteczek, broni 
lub zbroi. Mecze w Q II staly sie de- 
fensywne - gracze znudzeni ciqgly- 
mi ucieczkami lub gonitwami po- 
woii przestajg grac. 

Tryb Single, choc w pierwszej 
chwili wydawal sie objawieniem, 
szybko okazal sie wtörny i podobny 



do tego z Dooma. N*c dziwnego - 
wlasnie z Dooma zaczerpnieto naj- 
wiQcej. Quake II borykal sie wiec z 
wlasnymi problemami... 




Unreal 

Wtedy pojawila sie gra, ktöra zo- 
stawila daleko w tyle inne tytuly. Byl 
to Unreal. Powstawat ponad 4 lata. 
Malo kto wierzyl, ze ujrzy swiatlo 
dzienne, ale kiedy to sie stalo - 
swiat oniemial. Takiej grafiki nikt 
przedtem nie widziai. Producent, fir- 




Unreal 

ma Epic Megagames, skoncentro- 
wal sie na stworzeniu doskonatej gry 
jednoosobowej. Gracz poznawal 
otaczajßcy swiat, zbierajqc sk^pe in- 
formacje, ktöre w koricu ukladaty sie 
w logicznq calosc. Wykreowany 
swiat stawal sie znacznie bardziej 
rzeczywisty i kompletny. Planeta, na 
ktörej rozbil sie statek wioz^cy bo- 
hatera, zamieszkana byla przez mor- 
derczych Skaarj oraz pokojowo na- 
stawionych Nah. Walczgc z najezdz- 
cami, gracz poznawal kulture Nah, 
no i, oczywiscie, mögl zachwycac 
sie przepieknq architektura. 

Nowa era 

Okazalo sie jednak, ze Quake II ma 
jeszcze pare asow w rekawle. Jak 
zwykle id Software udzielila licencji 
na swöj engine. Szybko znalazly sie 
firmy, ktöre - wykorzystutfc gotowy 
kod z drobnymi modyfikacjami - 
stworzyly nowe gry. Wsrod pierw- 
szych produktöw wyroznialy sie Sin 
(Ritual) i Half-Life (Valve). 

To byt przelom. Obie gry bazowaly 
na bardzo konkretnych scenariu- 
szach. W kazdej mozna sie bylo cze- 



tera, wykonywanym przez niego za- 
wodzie itd. Obie staraly sie stworzyc 
jak najbardziej spöjny swiat. Gracz 
spotykal na swej drodze nie tylko 
hordy wrogöw, ale takze wielu przyja- 
ciöi lub ludzi mu obojetnych. A co 
najwazniejsze - w obu grach znalazto 
sie bardzo wiele wyrezyserowanych 
scen. Nie mam na mysli wstawek 
FMV, ale takie sytuacje, w ktörych 
gracz staje sie swiadkiem jakiegos 
zdarzenia i moze w nim bezposred- 
nio uczestniczyc. Projektanci Half- 
-Life posuneli sie tak daleko, ze gracz 
ani razu nie widziai kierowanej przez 
siebie postaci, wszystkie wydarzenia 
ogl^dal jej oczami (nawet gdy wpadt 
w pulapke i juz nie nie mögl na to po- 
radzic). 

Pomysl wykorzystanie engine'u gry 
do robienia FMV powstal, gdy graeze 
wykonali pierwsze Quake-movies. 
Engine Quake'a dawal mozliwosc do- 
wolnego rozmieszczania kamer, 
amatorzy zaezeh wiec bawic sie w 
kino. W Internecie do tej pory poja- 
wiajß sie amatorskie filmy, najeze- 
sciej osadzone w „quakeworldzie", 
ale stylizowane na sitcomy lub filmy 
sensacyjne. 

Szybko skorzystali z tego twörey 
gier, np. w Sinie wstawki mozna 
ogladac niemal w kazdej misji. Jest 
to zabieg prosty i tani - nie trzeba 
trade czasu na zmudne renderowanie 
wszystkich FMV, mozna je umiescic 
bezposrednio w grze. 

Zaden FPS nie mial takiej interakeji 
jak Sin. Mozna bylo spuscic wode w 
ubikaeji, wziqc prysznic, pojezdzic 
spychark^ albo czterokolowym mo- 
torem, a nawet przelac 9 000 000 
USD na konto glöwnego bohatera. 
Aby ukohczyc gre, nalezalo skorzy- 



stac z komputeröw, bo w nich znaj- 
dowaly sie kody potrzebne do wyko- 
nania pewnych zadari - aby otworzyc 
sejf, trzeba bylo zlokalizowac kom- 
puter osobisty jednego z naukow- 
cöw, odezytae jego haslo, a potem 
wtamac sie do glöwnego komputera. 
Mocne punkty Half-Life to klimat 
i dopracowana Sztuczna Inteligencja. 
Gra jest mroczna i brutalna. Przemie- 
rzajgc podziemne kompleksy, gracz 
niejednokrotnie stawal sie swiad- 
kiem makabrycznych scen, w ktörych 
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zapytacle? Bo akurat Daggertall, mimo RPG-owej 
otoczki (stalyslyk, czaröw, wieikiej ticzby przedmio- 
tow ild.), ma w sobie BARDZO duzo z FPS-a. 

Nie w tym dziwnego. w grze wykorzystano bo- 
wiem X yiin? firmy Bethesda Softworks, pierwot- 
nie zastosowany w Terminator: Future Shock. 
Sposob sterowania wlaseiwie jest identyczny - 
graez moze patrzec w dowolna, strone, stosowac 
unik na bok (strafe), co w komputerowych RPG do 
dzis |est ewenementem. no i oczywiscie walczyc 
w czasie rzeczywlstym. Co wiecej, gra nie jest 
podzielona na tury, ma wlec znacznte bardziej 
zrecznosclowy Charakter niz inne RPG. 

Engine po przeröbkach posluzyl do stworzenia najwiekszego Jak dotad swiata w grze RPG - ponad 1000 
mlast, a do kazdego da sie dojsc na piechote! 

Mozna narzekac, ze wszystko w Daggerfallu jest do siebte podobne i wyglada jak poskladane z klocköw. 
To oczywiscie prawda, ale wczesniej nie bylo gry z tak rozbudowanym tröjwymiarowym swiatem. I chyi> 
predko sie pojawl. 

W moim rankingu ta gra zawsze bedzle zajmowala wysok» pozycje. 



System Shock 



co Doom. Firma Looking Glass postawila fednak 
nie na strzelanfe (chociaz tego nie brakuje). ale 
przede wszystkim na niozwykle skomplikowana i 
rozwlnleta. tntryge. Gracz wciela sie w postac ha- 
ckera. ktöry budzi sie po 6 miesiacach hibernaeji > 
odta *, ze cala gigantyczna staeja Citadol, na 
klörej wykonywal pewne nielegalne zadanie, zo- 
stala przejqta przez zbuntowany Komputer Sho- 
dan. Gracz ma za zadanie przedrzec sie przez 12 
wielkich pozlomöw, podlaczyc do cyberprzestrze- 
ni l pokonac Shodan na jej wlasnym terenie (Sho- 
dan mowi seksownym kobiecym glosem). 

Gra jest hybryd* FPS-a i RPG-a Trudno rozslrzygnat, ktöry gatunek przewaza - wprawdzie prowadzonej 
przez graeza postaci nie opisuja, zadne statystykf, ale moze sie rozwljac. Zrecznosc w strzeianinie nie jest 
najwazniejsza. ale gry nie da sie ukonczyc bez skakanla I robienia uzytku z kilkudziesieciu bardzo potez- 
nych bronl. 

Nie powstal jeszcze FPS, w ktorym intryga stanowilaby choc polowe tego, z czym muslal sie zmierzyc 
gracz w System Shocku. Teraz najnowsze produkcje mozna skoriezyc w 3 dni, a System Shock pierwszy raz 
przechodzllo sie okolo mieslaca. Jezeli dla kogos to bylo za dlugo, mögt wlaezyc limil czasowy, ogranieze- 
nie gry do 12 god/in - po uplywie tego czasu staeja byla niszezona. 

Jedyna gra, ktora bede mogl z czystym sumienlem uznac za lepsza od System Shocka (a przynajmniej 

ka mam nadzle(c) bodzle jego druga czesc zapovwiadana na tizeci kwartal 1999 r. 
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ludzie gineli z rqk Obcych. Legenda 
juz stala sie inteligencja komputero- 
wych przeciwniköw. Rzeczywiscie - 
komandosi potrafili nie tylko celnie 
strzeiac, ale takze rzucac granatami, 
gdy gracz chowal si$ za rogiem, 
wykonywac manewry oskrzydlajgce 
i dzialac wgrupie. 

Jeszcze rok temu nie bylo gry pi$k- 
niejszej niz Unreal. Swiat jednak nie 
toi w miejscu. Pojawity si$ gry tak 
samo dobrze wykonane. Jest juz nie- 
cierpliwie oczekiwany Kingpin, naj- 
nowsza produkcja firmy Xatrix. O ile 




Holf-Life 
The Reckoning (poprzednie dzielo 
Xatrix) nie byl wielkim osiagni^ciem, 
o tyle Kingpin okazal siQ strzalem w 
dziesiqtk^. Grafika, moim zdaniem, 
znacznie przewyzsza t^ z Unreala - 
doskonala jakosc tekstur plus swiet- 
nie wykonane modele - w tej chwili 
nie ma gry FPP, ktora moglaby siQ 
poszczycic tadniejszg opraw<*. Ale 
Kingpin to nie tylko piQkne widoezki. 
Jak na rasowy FPS przystalo, jest tu 
duzo strzelania, ale nie kazdy spo- 
tkany czlowiek jest naszym wro- 
giem. Bieganie po ulicy z wyciqgni^- 
tym pistoletem moze bardziej za- 
szkodzic, niz pomöc. Ludzie zastra- 
szeni widokiem broni nie zechcq 
rozmawiac I nie przekaz^ np. bardzo 
waznych informaeji. Do wszystkich 
mozna podejsc na dwa rözne sposo- 
by, przyjaznie lub agresywnie (taka 
rozmowa najez^sciej kohezy si$ 
wyciqgni^ciem broni i strzelaninq). 
Kingpin jest jednq z najbardziej no- 
watorskich gier, jakie powstaly od 
czasöw Dooma. Zmiany sq tak wi- 
doczne, ze niektörzy moi koledzy, z 
zasady nie graj^cy w FPS-y (bo uwa- 
zajß je za debilne), nie byli w stanie 
oderwac si$ od komputera. Oczy- 
wiscie, to duza zasluga niesamowi- 
tego klimatu - toksycznej mieszanki 
atmosfery Chicago z lat 20. i Bronxu 
z kohea stulecia. 

Obcy i towca 

Okazuje si^, ze nie tylko id Software 
i Epic maj<t patent, jak zrobic dosko- 
naly engine. Aliens vs. Predator, gra 
firmy Rebellion zawiera nie tylko do- 
skonaly silnik :-), ale röwniez nietypo- 
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WS, oryginalnq koncepcjQ. To wlasci- 
wie trzy gry w jedncj. 

Gracz moze sie wcielic w Obcego, 
zolnierza Marines lub Predatora. 
Kazda postac inaczej si§ porusza i 
ma inny zestaw broni. Wcielanie siQ 
w cztowieka lub Iowcq bardzo przy- 
pomina zwykly FPS, ale w Obcego - 
to cos zupelnie innego. Dysponujgc 
mozliwosciq przyczepiania siQ do 
kazdej powierzchni, xenomorph po- 
trafi wykonac akcje, ktörych jeszcze 
nie widziaty ludzkie oczy. Na przy- 
klad, skoczyc z ziemi na sufit. Stero- 
wanie tg postaciq wymaga jednak 
absolutnie perfekcyjnej wyobrazni 
przestrzennej - wi^kszosc graczy nie 
potrafi kontrolowac jego poczynah, 
bo natychmiast traci orientacjQ. To 
Jeszcze gorzej niz w Descencie - 
pole widzenia (FOV) rozciagnieto do 
120°, uzyskujcjc bardziej „alienowa- 
ty" wyglqd. Na dodatek gra jest bar- 
dzo dynamiczna, trudno si$ wiec dzi- 
wic, ze niektörzy skarz^ si$ na nud- 
nosci. 

Oprocz trzech röznych gier w try- 
bie Single, AvP daje tez doskonaiy 
tryb multiplayer. Najciekawsze sq 
oczywiscie walki ras - ludzie kontra 
Obcy, ludzie przeciwko Predatorowi, 
Obcy na Predatora itd. Postacie sq 
tak bardzo zröznicowane, ze nalezy 
odpowiednio dobrac proporcje po- 
szczegölnych ras. Cz$sto problem 
rozwigzuje za nas sama gra, np. w 
trybie Predator Tag towcq zostaje ten 
gracz, ktöremu udalo siQ zabic po- 
przedniego Predka. Röwniez tryb 
cooperative zostal odswiezony - 
komputer wysyla na graczy kolejne 
zastQpy Obcych, przed ktorymi trze- 
ba si$ bronic. Multiplayer w AvP jest 
naprawdQ swiezy i znacznie bardziej 
wciqga niz kolejne mecze w Q. 

Multisport 

Przyznajcie - kazdy chlopiec lubi po- 
strzelac. Cos tarn w mözgu kaze mu 
od najmlodszych lat wielbic facetöw 
uzbrojonych w karabiny i nasladowac 
ich. Kto z nas nie biegai po podwörku 
z plastikowym karabinem i, strzelaj^c 
do kolegöw, nie starai si$ odtwa- 
rzac najwi^kszych wojen lub zmie- 





Kingpin 

niac bieg historii? A jezeli nie z bro- 
niq palng, to z mieczem lub wlöcz- 
niq... ku utrapieniu mam i babc, ktöre 
w wyobrazni widzialy tylko ostre kori- 
ce i wybite oczy. 

I nagle dziQki komputerom moze- 
my toczyc wymarzone walki, i to bez 
wyklöcania si$ o to, kto zginql, a kto 
przezyl. Nie ma juz problemu z obra- 
zeniami, graczom grozi jedynie... 
zepsuty wzrok (ale nie wybite oczy) 
[I uraz nadgarstka, i modzel na dloni, 
i wady postawy, i klopoty z sercem w 
wieku 30 lat. Khe, khe. Zgred.]. Zasa- 
dy wlasciwie sie nie zmienity, t$ sam^ 
aktywnosc uprawiamy w inny spo- 
söb. 





...doskonaiy realizm i model lotu, 
oraz fenornenalne opraco-wanie 
graficzne." 

Gry Komputerow» 1796 

"Liczba lotnisk jest naprawde 
imponuj^ca." 

05*99 

"Realizm kabiny powala na kola- 
na. 

&** Gier Kornpufcrowyc* 4"99 

"Kurde, faktycznie robi wraie- 
nie!" 

CO Acton 11*99 
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Quoke Movie: Wages of Sin 



Aliens vs. Predator 

Okreslenie „quakeworld" nie od- 
nosi siQ przeciez tylko do interneto- 
wej wersji gry, ale do calego ruchu, 
ktöry za niq stoi - a sq to setki kla- 
nöw, site'öw intemetowych, poswiQ- 
conych ulubionej grze, turniejöw 
organizowanych na calym swiecie. 

Taki „kwakowy swiat" to pierwszy 
przyklad prawdziwej wirtualnej rze- 
czywistosci. WiQkszosc graczy nie 
widziala si$ nigdy na oczy, a mimo to 
przeciez spotykajg si^ codziennie. 

Malo kto zauwaza fakt, ze zmienilo 
siq cos jeszcze. Na wirtualnej arenie 
przestaje siQ liczyc wzrost, waga czy 
wiek - tylko umiejQtnosci. 12-letni 
gracz moze byc tak samo podziwiany 
jak starszy od niego o 10 lat. Wszyst- 
ko zalezy od tego, jak dany osobnik 
umie poslugiwac si§ myszkc). 

Z jednej strony to dobrze, z dru- 
giej... Cöz, gdy mialem 12 lat, wolny 
czas spQdzalem r' 
ku. Bylem moze 
ale na pewno zdrowszy. 
wa, panie dziejku, swiete slowa! 
Zgr.]. 
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Widziano z Zacisza 



O wspblnych sprzecznych 
interesach f> 




W cic\gu ostatnich kilku tygodni dotarty 
do mnie dwie informacje. Pierwsza doty- 
czyta cyrografu podpisanego przez ktör^S 
z redakcji - za wy^czno§6 na opis pewnej 
gry (zwar»c\ w Polsce od jakiegoä czasu 
ekskluzywnosci^, co ma tyle sensu, co na- 
zywanie wieloboku polygonem). Redakcja 
owa zobowi^zala si§ dac tej grze bardzo 
wysokq ocen^. Pomijaj^c moralno-etycz- 
n^ stronQ zagadnienia, temat nie jest wart 
gt^bszego rozdrapywania. Po prostu nie- 
ktörzy gotowi s^ sprzedaö wtasnc\ matk? 
(bo siebie sprzedali juz dawno). Nie kupo- 
wac, nie podawad r^ki i juz. 

Druga informacja dotyczyte Ultimatum, 
jakie polscy dystrybutorzy postawili pra- 
sie - jezeli redakcje nie przestan^ han- 
dlowac petnymi wersjami gier, to nie 
b^d^ dostawaö materiatöw promocyj- 
nych, gier do opisania i tak dalej. Ta infor- 
macja to kawatek wiQkszej catoäci, trochQ 
wi^c w niej pogrzebiQ. 

Kontakty prasa-dystrybutorzy nigdy nie 
byty specjalnie tatwe. Zawsze wygle\dato to 
tak, ze nam (prasie) byto mato informacji i 
reklam, a im (dystrybutorom) ceny reklam 
wydawaty si§ za wysokie, a oceny dawane 
grom - za niskie. To jednak s^ problemy 



zupetnie zrozumiate, obecne na kazdym, 
nawet catkowicie normalnym rynku. 

Nasz rynek jednak do kohca normalny 
nigdy nie byt i stqd wi^kszosc tarc innych 
niz wspomniane wcze&niej. Ktedyö wybu- 
chta awantura o gry opisywane na wiele 
miesi^cy przed ich wprowadzeniem na 
polski rynek - oczywiste byto, ze opisywa- 
lismy je (my, czyli prasa) na podstawie pi- 
rackich kopii. Tyle ze nie mieliämy wyboru 
- jesli gry byty na gietdzie i Polska w nie 
grata, musieliömy o nich pisaö. Kto nie pi- 
sat, wypadat z rozgrywki. Kiedys w TS zro- 
biliämy nawet taki eksperyment - usito- 
walismy kilka numeröw poswit?cic wyt^cz- 
nie grom, ktöre dostarczali nam legalni 
dystrybutorzy. Byty to najstabsze numery 
pisma, jakie udato nam sie? zrobiö. 

Z handlem petnymi wersjami gier pro- 
blem jest podobny. Sytuacja, w ktörej ofi- 
cjalny dystrybutor nie ma wptywu na han- 
del petnymi wersjami gier, nie ma prawa 
zdarzyc si§ na normalnym rynku. Nie 
chc$, zeby ktos odebrat nast^pne akapity 
jako przytyki pod adresem naszych firm 
dystrybucyjnych - nie uwazam ich za win- 
ne catej sytuacji. Na normalny rynek kaz- 
da gra trafia za poörednictwem przedsta- 



wiciela wydawcy, zarabiaj^cego na po- 
srednictwie kilka ztotych. Jezeli graznala- 
zta siQ na CD dot^czonym do pisma z po- 
miniQciem dystrybutora, to cos jest nie 
tak. Mozliwe s^dwie sytuacje - redakcja 
dogadata si§ bezposrednio z zachodnim 
wydawcy, ktöry ma gdzies polskiego dys- 
trybutora (co jest sytuacja nienormaln^), 
albo wydana zostata gra, ktöra wczesniej 
w ogöle nie trafita na polski rynek, bo wy- 
dawca nie ma polskiego dystrybutora (co 
tez jest sytuacja nie do kohca normalny). 
Doskonale mog§ zrozumiec obie strony - 
zaröwno prasQ, chc^c^zarobid (w kohcu po 
to wydaje si§ gazety, zeby przynosity zysk), 
jak i dystrybutoröw, ktörych celem tez by- 
najmniej nie jest doktadanie do interesu. 
Cata cudacznosc sytuacji polega jednak 
na tym, ze zabawa w rynek gier komputero- 
wych nie ma zerowej sumy - suma wygra- 
nych i przegranych graczy nie jest röwna 
zeru, jak to ma miejsce choöby w pokerze. 
Przy dobrej wspötpracy obu partneröw 
mozna z rozgrywki wyci^gn^ö znacznie wi^k- 
sze zyski niz wtedy, gdy obie strony graj^ 
przeciwko sobie. Co, niestety - z powodu 
nienormalnoöci sytuacji - ma miejsce. 
nacz. w st. spocz. 
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Dowolne konfiguracje zestawöw PC po bardzo atrakcyjnych 

cenach;J-/ern/^ G lV/\ R/\ A/C^/\. /// 
Mozesz wytni&nic stary korrifMit&r na novvy • przyjmiemy 

stary Komputer w rozliczeniu. 

Wym/Gtuamy stare ulywane monitory. drukarki oraz 
podzespoty na nowy lub tez uzywany sprzet po korzystnych 

-GBnach. 

I I I PROMOCJA III 

ZESTAW K0MPUTEROWY: 

IN M i > TNTIUM II 366 Mh*CCL£RONA*iZtc*ctw 

Pt_ Gr PC BX 233-SOO Mhz AGP AT 

32 MB DIMM IO0 MM/ 

MIM» -l MX) MB ULTRA DMA 

I I I HOM 48K LG 

SOUND PRO 3D 16 BIT PNR 

OBUDOWA MINI TOWER AT 

FDD 1,4-1 MB 

KLAWIATURA zg z WIN 95 

MYSZ 

SVGA 8MB AGP 



KARTY GRAFICZNE I AKCELERAT0RY: 



ROZS2ERZENIA ZESTAWU W FORMIE DOPtAT: 



IWTB.PQiTIUMII4IWIMhlfifliSH0NA*taBQMM 

INTEL* 

'.'HI450MIK 

■ 




CENA-1800zt 



momcKvjm* 



MOHIIO« HS" 

• OAfWOOOA-II« 



HUP -HtM« 
4) UM - l»4«1 II 
13 9* jl - I II 41 rl 



au» ^* V x> awa aop tv-out 

A-Um Rm THT IftMB 

■ . mj» Pn »MB 
CMM RMi IM1 laaiMW DM 
i*-. tni taue pc* box 

—riW<— • En«onKt !***P Ar.r 
C^mV» BnhM 10MS PCI nax 
r..— ~- tHwtw %•-.• j- 4 WM« PCI 
OM<t («-»«• •m.« u - 4 IJM« AQ* 
OM W fcHMrf»! THT UM« 7UH>« TV«ul 

Ma*"» w<ueHNiuw a?oo tun agp 

UWtj. W 

Dmkht-: vm '• VMO 1MW AC» 1 OtM 

n««mivH-fB vmuwBAiOPocu 

ST» ST« »DT« ™-x«l ?000 ItMB AO" OCM 

:.'BlT»K)*4«Ä-*»ol>000 IMMlAOf OCU 

AMT 0M04to.PO iDVt» 

AW1 0«M»r PCI • PllOI |DVOl 

>2 T 2.VIB 

AVER CAPTURi TV TEi 

AVER JOV 1ELETEXT - PILOT 

AVER PMONF TV TUCTEXT - PILOT WEW 

TV TUNER FM -PILOT 

lOLTRIXrVMAXCAPTüRF TVPAlftX TElf HU IM 

PROVIOEO PV 051T CAPTURE T((.fcTEXT WEW 3« 

PfWVIOCO PV-t5lTFPMOWE TILTTEXT MW >»0 



IM 
(•» 
3» 
MO 
Vi 
MO 
111 
3M 
-.«•. 
IM 
'02» 
»11 
4M 
»• 



IM 
330 

«s 

MO 

400 
SM 



IM 



All in WondM Pro **»)D R«g« Pfo. 4n.fc. TV Tan«. ACP 
All In WondW Pro IMBIO Rag» Pro. »mtl. TV Tunwr. Af.» 

Rag« FUPJV ICmbR>Q« 1 Jl llmb. ACP M» 

Rag« FURY 1* mt TVHaQ« t2K. w»J»tl» UlnUylnt. Sy'"" «" 

H>0a fURY )3mbMaoo 121 AOP MO 

R*«« FURY Wm|j TVRa«« 1?9 AOP MO 
VR-IOOGOkuUry lUivoktopow* Oo Url ASUB AGP-VM90/TVR tftO 

VR-100/**!». .«•■•««»»powy do kmri A3US VMOO I VUOO 200 

AOP-VMOOTNT IMIO»V.d» RIVA INT 411 

AOP-VMtWiaVTVnVidM Riva TNT. lOmto nn. ary|*c» *Mm 4M 



»BP-VMOOlNVIlmb^VnVidU »IVA TNT «*t/wy( wl<M<i 
ACP-VMOOMInVIdli RK/a IMT 11 t«mH SGRtw 
AOPVlMKU32nVKIIa Rl*4 TNT II. 12mb KMUm 
AOPVMOOVTVRninVMia f»** TNT H. 12m« SORam. .*». 
ACP VlMWUi»*0*lui*TNTIIun>> 12rM> SORw« 
. »V.(/Wy| -MMo. <^)k« VR Okulary VR 

TNT v-..i»Hiv. TNT2 VanU. Amb BORam. AOP 
tNIPFRRlya TNT. llmb AOP &W DVD 

*i.ii|» ( J l«.«m|Riv* TNT? »mb AOP 

KARTY MUZYC7NF 
YAMAHA 30 FULLDUPLEX 
DIAMOND SONIC IMPACT SOO PCI 
SOUNO BLASTfR AWE 64 PCI OEM 
SOUND BLASTEM LIVE OEM 
SOUND »LASTER LIVE BOX 
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440 

■ 10 

MI 

'240 



47» 



135 
110 
270 

7T.O 



l PRAG . o DOCH . DOWÖO O» 
«DO« n/DJt.'<M 



IftThIRPLATY 



Mfl 

270 

EU 

mjq 

1W0 



OOPtATA DO STANDARDU ATX - 100 z\ 



L>< i .DIMM L2fl MB [DIMMj 

M OOPLATY 
LO OVO 4n/32n 
HHACMI DVD GO-2500 
CREATIVE OVO 7E5TAW (HAPCD • KARTA) 

rWAMDf DY8KI - OOF 9 ! AI • 
HDO 0400 MB ULTRA DM<A 
MDD »400 fVia ULTRA OMA 
MDO 12BOO MB ULTRA DMA 



330 



14« 
IM 



*9 

I SO 

?4»0 



MONITORY 
LOMMtlflNHIlM 

LG 57 SN ISOSOOtOFTALD.» 

LO S7M 15 039 

LO 8WTTSN 17 0.2» 

lOTTMir 0.2» 

LO 705SC 17 leOMHa 0.2» 

LO 74SFI ( 7 f LATRON D J4 

L0 79SFT 1 T FLATRON PLUB 

* kuchanha) mlkiotailMn) 

LG »10SC 1» 

L0 M0LC 1« LCD 

IGSW71ASC21 

iMMII 

T»at7 
SamaungriOkir 
5amaunfl704p.1T 

Samaunfl 700 FT I DVD »»SPEED 247» 
■•MaMgttiM II 240» 

Samaimfl1000P21 54» 

III PR0WAD2IMY NAPRAWY USZK0020NYCH M0NIT0ROW 



TSO 
■ 1» 

1115 
1370 

IM» 

MM 
3MI 

22M 
«»75 

«IM 

TM 

I« 

122» 

1525 

1»M 



•»ONITORYCT* I lata OWItf •**£)» 

IT VL 7M 70 fcHJi . 0*0 . PAP 47» 1370 

I7-HS7MMULTMII01A.OIDPAP.I7I 15M 

17* VL 71»ncO « 0»D PAP 47» 1435 

17" VI 710ST SHORT TUMUS8. OtO PAP. 0M 1»15 

17- VI 7M «LT SHORT TUM. OSO PAP 2« 13» 

1»- VLMOTpm* CoMTMt OSO P«\P JI70 
lf VL »50ST »HORT TUfltUS« OW PAP. 0.34 2445 

21- 21»9 AI-OSO P4P l*ONrrOB KOI 0.2» 4371 

31 ' EX 12MHN|nCo-Wa«|pM 0.22mm i MH 
HueUSS. BHC 

1 :•■ * o- « 

1S-PR W0T».2S12M»1024 «M 

17- PR 7MT 0.25 12M«102« 15S5 

17- P« 711 I 0-.J5 14OOI12M 1»30 



ARCUS/TV* MONO »" 34*1 

ARCUS MONO LA 14" 315 

ARCUS LR N1 DIGITAL 1S" IM 

ARCUS IHM OKXTAL ir «M 

OACIARX I ISO 470 



HP DC1MJC-T «1«C 4a 

HPOCOM JfT710C (N) 

nr Dt*a /ei »ist 11 ; 

WMIMJfTINC II« 

HP DT«« JtT ••» 14U 

MPOR»" «TT iijac taji »T( 

MTlAHUJIt 1IM «71 

AmMwUiiiiliAil» M 

Pmaaa—i mataa LAAtw m 
'» ■H« "Jl-Paaaa iami aaa—w *» 






RÄKO)CS)tMlK(T>fl O^^cmi) LI 

WykQDujemy ustugi w zakreste wymiany pnszczegölnych 
podzespolöw k amp utero wych: 

-plyt gtöwnych. procesoröw. twardych dyskow. CD-ROM' , 
hart graficznych. monitoröw 
MQntuJomy CD- ROM 'y. karty üzwigkowe. parrüeci RAM, fax-moüerny. 

TAWY POD/ »W DO MOD&RNIZACJI 

PR0CES0R Pll CELERON 366A 

♦ PtYTA GtÖWNA PC BX 233-800 Mhi 
(100MIUFSB) AT AGP 

♦ 32 MB RAM 100 Mh7 
CENA DI 

Ut PrxyitTluiernny w rozliczeniu uzywane podzespory !!!. 

MOiEsz unowoc:ze6ni<5 swd>j Komputer na. raty 

posmoniviv nouiNici tu spftzcnniv thnic uivuinNc 

zcsTnujv i ronzwpotv komput«HOUI€ 



NA GRY WAR Kl CD 

CD-REC HP 75701 CO -RW 271V24 760 

CD-REC HP 8100i 4/2V24 CORVV (OE 1020 

CD-REC PHILIPS CDRW 2/2/ft IDE 710 

CD-REC YAMAHA CDRW 4/4/»6 ID€ 1720 

SKANERY 

LO »CANWORKS »WM 

IQ »CANWORRS »W44 

M..*iah MUSTEK SCANEXPRE5S 1200P 

Mu.laa MUSTEK SCANEXRRE5 «040SP 



PROCESOR Pll CELERON 366A 

* PLYTA GtÖWNA PC BX 233-800 Mhi 
(10OMrizFSBJ ATX AGP 

* 32 MB RAM 100 Mhz 

* OBUDOWA MIDI ATX 
CENA 930 zl 



PROCESOR PH CELERON 3MA 

• PtYTA GtÖWNA PC BX 233-1064 Mhz 
|100Mh>FSB) ATX AGP 

• 32 MB KAM 100 Mlu 

• OBUDOWA MIDI ATX 
CENA 11 Sil rl 



335 
4M 
325 
445 

Mualab MUSTEK SC ANCXPRE S 1 70009 P 67» 
Piua.1»* PLUSTEK OPTICPRO A3 1070 

HP SCANER C7147A SCAN JET 1200C 505 

HP SCANER C7177A SCAN JET 4200C IM 

HPSCANERC7 10 7SCAN JCTS200C UM 



G103NIKI CREATIVE PC WuRKS CSW 100 »UB-WOOf ER 2JO 

OLOSNIRI CREATtVt; »OONOWORKS CSW 700 23W 4M 

OtOÄHWI CRIATTVt PCWORKS 4PTSURROUMO OCM 310 

«0*JM»(ICREAI1\T f',W)M SUB-WOOffA MW 630 

0L05NWI CREATTVE FP5 1000 « SO UVt 63* 

OtOfiNiHl cREAIfV» PPS 2000 DK. 1034 

OLOSNIK I C nCATTVl DESKTOP TMEATRE 1 35S 



170 
SM 
315 



FAXHOOEMV . 

loten ZOimX 56000 Vot« SP PCI Rocir«« HCF 

Zoftm ZOtTRtt SMOO Wc« SP ZtwHitrsry Rodrwtl 

Zottrrt 201 TR!X SHO Voc»PC»KiA 

USfioboOcs USA oWtTSTzfl SMO «1WIIKSAG«f\US 645 

i PEKnrwjRia - m -sm gb< ; 

S/S M&ZLMWOge DOSTAWY l><> KLiEIS/TA SU 
SSS WA TEREISIIE Cs4M.EGt> KRMJU SSS 

1!! Sprzedajemy wysytkowo podzespoty komputerowe tft 

III S,|^»r-2Ris«cf«nj«zs4TV« V no »TinTV III 
III tf»v-«c»«A«I«m »1.0 4C«nt«n Polske III 







Live! the experience! 



jdDususdxa jdAij dt/j 

Nowa karta 3D Graphics Blaster Riva TNT2 ""Ultra 

wykorzystuje najnowsze techniki graficzne, daja.c 

grajqcym niezapomniane wrazenia. 32 MB pamieti 

gwarantuja, niezröwnany realizm grafiki 

przy rozdzielczosci siejgaja.cej niewiarygodnego poziomu 

2048 x 1536. Zwiekszona cz^stotliwosc wyswietlania 

ramek umozliwia szybsza. i bardziej ptynna. gr$. 

Jezeli chcecie wydobyd ze swej grafiki wszystkie jej walory, 

zapraszamy do naszego wymiaru Craetive dimension. 

Gry naprawde was porwa...i nie pozwolq warn odej&. 

Po wiecej informacji zapraszamy do naszej witryny WWW 



Karta 3D Blaster Riva TNT2' M Ultra oferuje; 

- 32 MB pamied SDRAM i uktad RAMDAC 
300MHz 

- Zdumiewaja.ca. rozdzielczosc maksymalna. 
2048 x 1536 

- Szybla;, 128-bitowa- architekture pamiexi 
z potokiem Twin Texel 

- Rewolucyjny zestaw ukfdöw scalonych 
TNT2'-firmy nVidia. 




CRE/TIV 



Your PC's key to another dimension 

WWW.SOUNDBLASTER.CQM 



Creative Labs (tri) Ltd. Oddziai w Warszawie, 00-764 Warszawa, ul. Sobicskiego 110/3; telVfax: +22 646 52 15, tel. +22 646 52 16. Bezplatna infolinia 008003531229 
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Sound Cards 



Speakers 



PC-DVD 



Video 



4> Crwtrve Tachnotogy Lid AM brand and prodoö nam#s listed are trademarhs oc registec ed trademarks. and are properes of tne>r respectrve hoWOf* 






biuro handlowe 

stawickj s.c. 



01-248 Warszawa, u I . Jana Kazimierza 1/29 
tel. 022/36-16-65, fax: 022/36-14-33 




r 





n l 

cy h e r 



# 





Sil» 







i 



i 



^m 



t 



i 



i 



SUBWOOFER XP200 + P703 



pasmo woofer z regulacja. 
cz^stotliwosci od 50 do 150 Hz 
pasmo satelity od 150 do 16 kHz 
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